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Voici le temps des fêtes et donc, celui des 
codeaux. Et si vous offriez un petit jeu infor- 
matique ? Il n'y a que l'embarras du choix, 
que ce soit un simulateur de vol, une aven- 
ture interactive, un jeu d'échecs ou une ges- 
tion de transports, vous trouverez des com- 
pagnons toujours prêts à vous satisfaire et 
suffisamment retors pour vous faire passer 
de longues, longues veillées hivernales devant 
votre écran. Amusez-vous bien ! 

PSYGNOSIS 

Spécialisée depuis les débuts de la micro-infor- 
matique dans le domaine ludique (un des 
titres de gloire de Psygnosis n'est-il pas 
d'avoir récemment contribué à certains suc- 
cès avec un fameux jeu intitulé Barbarian ?). 
Psygnosis est récemment entrée ddns le 
consortium Sony et vient de créer un bureau 
français regroupant une douzaine de 
personnes. 

L'objectif à long terme de Psygnosis 
France est de constituer un pôle 
d'attraction pour les créateurs de talent. 
Une équipe travaille déjà sur l'adapta- 
tion de La Cité des Enfants Perdus, le 
prochain film de Carot et Jeunet dont 
le dernier film Delicatessen plongeait 
le spectateur dans un monde farfelu, 

DiscWorld 



déglingué, dngoissant et profondément drôle. 
L'année 95 sera aussi celle du lancement en 
France de la "Play Station" de Sony, une 
console qui devrait révolutionner la technologie 
des machines de ce type. Dans l'immédiat, 
on salue l'arrivée de cinq titres : 
Novastorm reprend le principe de Microcosm, 
c'est donc un shoof em up rapide, au format 
CD, dont le scénario n'est pas des plus ori- 
ginaux, mais qui possède des images de 
synthèse de très haute qualité. On trouve 
ainsi de somptueux déserts, d'immenses 
montagnes, de longues ploines caillouteuses 
et désolées, une ville high-tech, des océans 
de glace, des mondes métalliques jonchés de 
baraques en ruines, etc. Cest très souple, très 
rapide, très beau, bref, très bien fait. 
Disc World est un jeu d'dventures inspiré 
des romans de Terry Pratchett, un auteur de 
SF publié en France aux Editions Atalonte, 
dans la lignée de The Day of the Tentacle ou 
de Sam and Max. 

Cest dire que l'on penche du côté de l'humour, 
jusqu'à tomber dedans et s'y vautrer avec 
délectation, en suivant les tribulations de 
Rincevent dans le Disque-Monde, magicien 
raté et maladroit, affublé d'une valise vivan- 
te qui contient son inventaire. Les Monfy 
Pytons se sont régalés à faire les voix de tous 
les personnages et vous y prendrez, sans 
ducun doute, autant de plaisir. 
Zonked est un puzzle-game agrémenté de 
séquences d'drcades qui se déroulent sur 
1 20 niveoux. 
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Ail New World 

La saga de Lemmings conti- 
nue. Voici à présent les Ail 
New World of Lemmings, qui 
suivent les aventures de trois 
tribus de ces petits rongeurs 
plongés dans de nouveaux 
casse-têtes. Plus gros et plus 
faciles à gérer, ils devront à 
présent combattre des 
monstres. 

Ecstotico, enfin, se présente 
comme le plus ambitieux et le 
plus abouti des cinq pro- 
grammes. 

On remarque de façon évi- 
dente, au premier regard, les 
personnages en 3D "ronde", 
une technique mise eu point 
par les Andrew Spencer et Alain 
Maindron, ce dernier, à qui on 
doit également le scénario, est 
un jeune français résidant à 
Londres depuis 7 dns. L'his- 
toire qu'il a imaginée est celle 
d'un héros perdu ddns le rêve 
d'une jeune fille. Vous vivez le 
songe de cette personne plon- 
gée dans un coma protond 
et, visitant le village tranquille 
d'Ecstatica, vous voici sou- 
dainement projeté dans un 



Les décors sont somptueux, 
en 3D calculées avec de 
magnifiques textures de 
feuilles, de pierres, etc., des 
mouvements de caméras per- 
mettent de jouer les scènes 
sous des angles de vue dif- 
férents. On court, on recule, 
on se bat dans 250 lieux 
divers. On interagit avec 80 
personnages (effectuant en 
tout 750 actions). On écou- 
te les voix en Français étant 
attentif aux effets sonores qui 
font partie intégrante de 




l'action. On assiste à plus de 
200 scènes animées et, sur- 
tout, on vit cette action en 
temps réel. 

Prévu sur CD Rom pour un 
PC à 33 Mhz minimum, ce 
jeu risque fort d'être le meilleur 
jeu de l'année, ne le man- 
quez pas ! 

JOUEZ A PROGRAMMER 

SI vous avez un tant soit peu 
la fibre du programmeur, 
vous ne pouvez que vous 
souvenir des programmes 
STOS et de l'AMOS, deux lan- 
gages intuitifs de program- 
mation de jeux. Le sieur Uoret, 
Seigneur des Octets Rebelles 
dont il fut le créateur, récidi- 
ve à présent pour le PC sous 
Windows. Non sans avoir, 
au préalable, embauché le 
compère Lamoureux, co- 
auteur de KGB entre autres et 
l'un des plus fins spécialistes 
du PC du monde micro. 
Avec des tonnes de codes 
sous les touches de leurs cla- 



Ecstatica 

cauchemar de mort, de tortu- 
re, de possession démoniaque 
avec mille bébêtes sournoises 
à ratatiner ! 

Avant de songer à résoudre 
les nombreuses énigmes de 
œ jeu d'aventures et d'actions, 
il faudra s'habituer à diriger le 
personnage dont les mouve- 
ments sont les plus noturels 
possibles et font référence ou 
maniement des personnages 
d'Alone In The Dork, avec un 
brin de souplesse supplé- 
mentaire. 
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Klik and Play : le Irait en rouge indique le trajet du nuage 
souriant. 
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viers, ils ont concocté, de 
concert, un langage intuitif 
nommé Kl ik and Play et, 
comme son nom l'indique, il 
ne demande pour être exécuté 
qu'à pointer et à cliquer. 
Toute l'ostuce de ce pro- 
gramme consiste, au fur et à 
mesure de la création, à gérer 
les événements que l'auteur 
décide de faire intervenir. 
Pour commencer un cosse- 
briques, pdr exemple, choi- 
sissez une image de fond 
parmi la bibliothèque 
d'imdges proposées, ou 
importez une image extérieu- 
re. Pldcez des briques de ld 
forme que vous voulez, choi- 
sissez une balle et donnez-lui 
un mouvement. Sitôt que 
vous testerez votre créotion 
et qu'une collision se produi- 
ra, un écran s'affichera vous 
demdndant de choisir le suite 
à donner à ce choc. A vous de 
décider d'un son, d'une 
musique, de la création d'un 
autre objet, de la destruction 
d'une brique, d'un change- 
ment de couleurs, du 
décompte de points, d'une 
dnimdtion, de l'appel à un 
autre écran, etc. 
En dix minutes, lors d'une 
démonstration le Magicien 
précité avait ainsi créé sous 
les yeux ébahis des journa- 
listes spécidlisés, pourtant 
légèrement blasés par ce 
genre d'exploit, un jeu de 
plates-formes, un jeu de voi- 
tures et un tennis ! 
La première mouture de Klik 
and Play est plutôt destinée à 
créer aes jeux d'action. Selon 



le succès rencontré, les 
auteurs envisagent des ver- 
sions spécialisées : un modu- 
le permettant de gérer de ta 
3D fdçon Doom, et un outre 
module pour les jeux d'aven- 
tures. La version individuelle 
est vendue du même prix que 
n'importe quel jeu offert dans 
les boutiques, tandis que ld 
version ovec licence shdre- 
ware permettant de com- 
mercialiser ces créations sera 
vendue à moins de 1 000 F. 
A vos cldviers ! 

COKTEL DANS LA SIERRA 

Rdppelons d'dbord la nouvel- 
le dimension qu'd prise Coktel 
vision après son alliance avec 
Sierra. La voici d présent aux 
toutes premières places des 




éditeurs de jeux et d'éducatifs 
en France, et les titres prévus 
pour les fêtes ne feront que 
confirmer la suprématie gran- 
dissante de ta compagnie. 
De Sierra, on attend Spdce 
Quest 6, les eventures de 



Roger Wilco again, le 
balayeur de l'espace ddns un 
épisode encore plus insolent, 
toujours sons matières 
grasses, mais avec un plein 
d'humour ; King Quest 7 dont 
les graphismes ressemblent 
aux plus beaux dessins ani- 
més de Walt Disney, avec 
l'interactivité en prime et tout 
en Français ; Phantasma- 
goria, un thriller multimédia, 
car construit en séquences 
vidéo et entièrement porté et 
sonorisé, dont les chapitres se 
déroulent comme ceux d'un 
roman interactif. Les pre- 
mières images sont saisis- 
santes de réalisme et, il faut 
le concéder, d'inventions gra- 
phiques. 

De chez Coktel proprement 
dit, trois très vont faire la une 
des magasins : Lost in Town 
qui se présente comme le 
premier véritable film interac- 
tif dans lequel le joueur induit, 
non pas simplement des 
modifications d'écran, mais 
des séquences entières fil- 
mées (sur deux CD et entiè- 
rement en français) ; The Last 
Dynasty qui prolonge les suc- 
cès d'Inca, avec tout un tas de 
combots en hdute résolution 
et en plein écran, dans un 
univers SF et, enfin, Woodruff 
and the Schnibble 
ofAzimuthc'est-à- 
dire Goblins 4, 
dans lequel le jeune 
Woodruff doit 
retrouver l'assassin 
de son ours en 
peluche sur lo pla- 
nète Boozook. 



Quant au Docteur Azimuth et 
son mystérieux Schnibble, 
vous aurez toute l'histoire pour 
élucider l'énigme. 
(Rappelons les dernières sor- 
ties de Dynamix, qui est éga- 
lement un élément du grou- 
pe Sierra : Baffle Bugs (un 
jeu de stratégie plein 
d'humour chez les insectes), 
Aces of The Deep (un jeu de 
stratégie de sous-marin et 
Lode Runner (l'ancêtre des 
jeux de plates-formes, qui n'a 
pas vieilli d'un poil et reste 
toujours aussi plaisant d'uti- 
lisation). 

IL ETAIT UNE FOIS 
FAHRENHEIT 

Cesten 1991 que la socié- 
té Orchid a édité sa premiè- 
re carte accélératrice 
Farhenheit 1 280° Windows. 
L'année suivante, elle sortait 
une carte accélératrice avec 
un module sonore incorporé 
puis, un an plus tard à nou- 
veuu, la Farheineit 1280 +, 
devenue une réelle référence 
pour les affichages sous 
Windows. Cette année voit 
l'arrivée des Farhenheit 64 et 
Fdreinheit Pro 64. 
Alors que les cartes Kelvin 
sont destinées à une utilisa- 
tion bureautique courante, les 
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Fareinheit s'adressent à des 
utilisateurs plus exigeants qui 
ont couramment accès à des 
applications CAO et DAO 
et/ou à des logiciels ae des- 
sin pointus. 

LA F64, avec 2 Mo de Ram, 
permet d'afficher 16,7 mil- 
lions de couleurs en 800x600 
tandis que, avec 4 Mo ae 
Ram, la F Pro peut installer 
des images de 1 024x768 
(la limite étant de 1 280x1 024 
en 65 000 couleurs). Le taux 
de rafraîchissement allant de 
75 Hz (pour la F64) jusqu'à 
1 20 Hz (FPro) permet de sup- 
primer toute trace de scin- 
tillement sur l'écran. 
Un panneau de configuration 
simple et intuitif peut adapter 
l'affichage en fonction des 
moniteurs utilisés et des 
besoins exprimés. Ainsi, il est 
permis de changer automati- 
quement, et de résolution 
sans quitter l'application sur 
laquelle on travaille ou, a for- 
tiori, l'environnement 
Windows. 

Livrée avec des pilotes d'affi- 
chage optimisés pour les envi- 
ronnements DOS, Windows, 
Autocad, Wordperfect, Lotus 
1-2-3 et WinWord, les F64 
s'adaptent facilement à 
d'autres environnements 
comme les réseaux ou OS/2. 
Quatre ans de garantie, un 
service BBS gratuit pour des 
mises à jour des pilotes, les 
F64 sont des cartes haute 
gamme indispensables pour 
avoir des images dignes de ce 
nom, et à un prix abordable 
entre 2 500 et 6 000 F, sui- 
vant la Ram choisie. 




Visio conférence de ShareVision 

VISIOCONFERENCE 

Creative Lab a créé 
ShareVision Technology en 
1 991 , en vue de développer 
et de commercialiser des sys- 
tèmes ae visioconférence pour 
micro. 

Les deux nouveaux produits 
disponibles en début d'année, 
Sharevision PC 3 00 et 
Sharevision PC 3 000, com- 
binent les fonctions de télé- 
phone, de tableau blanc inter- 
actif, d'outil de portage 
d'application et de fax/ 
modem à haute vitesse. 
Leur avantage, par rapport 
aux lignes de transmission 
RNIS par exemple, consiste 
à n'utiliser que des lignes télé- 
phoniques analogiques, aonc 
rapides et à faible coût. 
Le SV 3000 est équipé, 
comme son petit frère, d'une 
carte de compression audio, 
d'un fax/modem externe, de 
l'application ShareVision et 
d'un micro casque avec, en 
plus, une caméra vidéo cou- 
leurs et une carte VB RT 300 
qui numérise et compresse 
les données vidéo, à la 
cadence de 30 images par 
seconde. 



Outre la possibilité 
de travailler à dis- 
tance et simultané- 
ment sur le même 
document, ou de 
consulter des bases 
de données ou des 
applications de type 
« tableau blanc « 
de conférence, il per- 
met de simuler une 
rencontre foce à face 
en temps réel. A 
condition, bien entendu, que 
votre interlocuteur soit égale- 
ment muni d'un PC, d'une 
caméra et d'une carte VB 
RT300. 

Les prix s'échelonnent autour 
de 4 000 F, pour le PC 300, 
et de 8 000 F pour le 
PC3000, ce qui étant donné 
le prix d'un fax/modem et 
des coûts de transports, peut 
s'avérer parfaitement rentable 
pour une entreprise. 

AURE TOT GRAFE 

Pour ne plus faire ce genre 
de faute, ni de fautes de genre, 
vous vous devez «sans faute» 
de commander le Correcteur 
101 version 2.0 de chez 
Soffmart ! Faute de quoi, vous 



n'aurez pas accès aux mille 
règles de grammaire supplé- 
mentaires (soit 3 500 en tout), 
au dictionnaire de 66000 
mots (6 000 de plus), à l'inté- 
gration d'une fonction balaye 
lexical rapide pour les textes 
longs, le tout restant compa- 
tible avec les plus récentes 
versions des derniers traite- 
ments ae textes comme Wora 
6, par exemple. Vous vous 
trouveriez alors en faute et 
cela ferait mauvais genre ! 

MICMACACHAMPIGNAC 

Elles aurent depuis 55 ans, 
les aventures sur papier du 
groom Spirou, successive- 
ment croquées par Rob Vel, 
leur inventeur, puis Jijé qui 
créa Fantasio, puis par 
Franquin qui, vingt ans 
durant, fit voyager les deux 
héros, le comte de 
Champignac et le Marsu- 
pilami. Après un certain 
nombre d'autres dessinateurs, 
les voici à présent entre les 
pinceaux agiles de deux talen- 
tueux : Tome et Janry. Ce 
sont eux qui ont hérité de la 
charge de faire évoluer ce 
garçon vif et espiègle lequel, 
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comme tous les héros, n'a 
pas pris une ride. Apres avoir 
été adaptée en dessin animé, 
la BD vient de franchir le cap 
du CD Rom pour illustrer le 
deuxième titre de la Collection 
Playtoons de Coktel Vision. 
Destinés aux 5/10 ans, les 
programmes de cette collec- 
tion s'écoutent et se feuillettent 
comme un livre animé. A 
chaque instant, en cliquant 
sur des éléments de décors 
ou des personnages à l'écran, 
l'entant déclenche une ani- 
mation, un son, une péripé- 
tie, un gag, une musique. 
Dans un second temps, 
l'enfant peut créer son propre 
monde, utiliser des person- 
nages et des décors et faire 
évoluer sa création, au gré 
de sd fantaisie. 
Le premier titre de la série, 
Oncle Archibald, présentai un 
personnage de savant farfelu, 
dompteur de monstres, le 
second reprend les héros de la 
bande dessinée de Dupuis, 
dans une enquête fertile en de 
rebondissements, mystères et 
dangers (simulés, bien sûr I). 
Un graphisme fidèle, une ani- 
mation sans faille, une excel- 
lente musique, voilà une col- 
lection exemplaire et de 
qualité. 

MON PREMIER ATLAS 
Cambridge Interactive propo- 
se, pour les enfants de 6 à 9 
ans, un Atlas animé, fort joli- 
ment illustré. La présentation 
est riche en couleurs, les infor- 
mations sont claires, essen- 
tielles, et en nombre limité 
pour ne pas effrayer. Le logi- 




A ' ' i 



ciel est simple d'accès, avec 
des animations, des effets 
sonores et une centaine de 
photos digitalisées. Voila une 
belle balade à offrir aux 
enfants pour leur faire 
connaître et découvrir le 
Monde, sdns leur donner 
l'impression d'apprendre. 

LIBRIS 

Légèrement plus modestes 
que celles du LIBRIS BN32P, 
voici les caractéristiques prin- 
cipales du LIBRIS BN 22, la 
version d'entrée de gamme 
de ce portable avec impri- 
mante intégrée : processeur 
486 SLC à 25 Mhz (contre un 
486 SLC2 à 50 Mhz), 4 Mo 
extensible à 1 2 par barrette 



SIMM, 85 Mo de disque 
dur (contre 260 Mo amo- 
vible), écran VGA mono- 
chrome (contre écran VGA 
couleur), port PCMCIA II 
(contre connecteur PCM- 
CIA Il ou III), autonomie de 
4 heures (contre 3 seule- 
ment), imprimante jet 
d'encre Micro-Bj avec 
chargeur de 10 feuilles 
(116 CPS, 360 DPI, 47 
Db), DOS 5.0 et Windows 
3.1 (contre DOS 6.2). Ce 
bébé de rêve a perdu 500 g, 
par rapport à son frère, ce 
qui lui fait, à présent, un poids 
de 3,5 Kg seulement. Son 
prix devient aborddble : il se 
situe aux alentours de dix 
mille francs, soit le tiers de 
celui de son dîné. 




te Libris BN 22 de Canon. 



RUN JAKE, RUN... 

Ces tap, tap. . répétés, ce sont 
ceux des rangers de Jake 
Péril, alias Lode Runner, qui 
résonnent sur les plates- 
formes jonchées ae sacs d'or 
que Jake ramasse au pas- 
sage, tout en fonçant vers la 
sortie. Voilà bien une quin- 
zaine d'années que ce jeu est 
sorti ddns sa version origi- 
nelle, pourtant, à chaque fois 
qu'un de ses avatars se réin- 
carne pour une machine de 
plus en plus puissante, on 
retrouve le même plaisir jubi- 
latoire à distancer les 
méchants, ici des moines 
furieux, qui ne songent qu'à 
vous déguster tout vivant, 
avec des bruits terrifiants de 
masticdtion. Dégoûtant ! 
Bien entendu, la réalisation 
est nettement plus élaborée 
que ddns les versions précé- 
dentes. Les quelques bons- 
hommes «riquiqui» en 4 cou- 
leurs qui couraient dans 
l'original sont maintenant 
plongés dans des décors en 
256 couleurs, et sous 
Windows. De plus, on 
découvre un certain nombre 
d'objets inédits : les bombes 
qui détruisent momentané- 
ment une partie du décor, les 
pièges à moines pour immo- 
biliser définitivement ces affa- 
més de chair humaine, en 
les penddnt par une jambe, le 
marteau-piqueur qui permet 
de creuser des trous là où le 
pistolet laser de Jake ne peut 
le faire, des seaux de glue 
pour ralentir les poursuivants, 
le gaz d'embrouillage, les télé- 
transporteurs, etc. 



PC Novice n° 20 



/' 



Janvier 1995 




Au-delà du plaisir de réussir 
les quelque 1 50 tableaux que 
Dynamix vous a préparés, 
vous pouvez également fabri- 
quer ies vôtres avec un très 
simple éditeur de tableaux. 
La dernière façon de jouer, et 
non lo moins intéressante, 
est de trouver un compagnon 
ae jeu. Les tableaux ne sont 
plus les mêmes et, pour les 
réussir, et à deux, vous devez 
coopérer : l'un attire les 
moines pendant que le 
second rafle les sacs. 
Lode Runner qui est demeu- 
ré dans l'histoire de la micro 
comme le type même des 
jeux ae plates-formes est, en 
fait, plus un puzzle game 
qu'un jeu d'action. De toute 
façon, c'est un jeu à ne pas à 
manquer !. 



SIMU EPIQUE 

DID (Digital Image Design) qui 
s'est illustré dans Epie, F-29 
Retaliatorou TFX, des simula- 
teurs de vol très musclé et très 
rapide, récidive avec Inferno 
un jeu a'enfer qui a mobilisé, 
pendant deux ans et demi, 
une équipe d'environ une dou- 
zaine de scénaristes, pro- 
grammeurs, musiciens, gra- 
phistes, afin de mettre du point 
un jeu qui commence là où 
s'arrêtait Epie, leur précéden- 
te simulation. Ce laps de temps 
considérable aura permis de 
mettre au point une 3D temps 
réel, encore plus fluide, en 
tenant compte des dernières 
trouvailles techniques de repré- 
sentation graphique. Rien 
d'étonnant que leur résultat 
soit de toute beauté puisque, 



aussi bien en crédits humains 
qu'en charge financière (le 
budget a avoisiné les 6 millions 
de francs), les investissements 
àe DID et d'Océan auront été, 
pour le moins, conséquents. 
Cette histoire raconte la lutte de 
quelques résistants contre les 
terribles Rexxons, àes affreux à 
gueule de phocochère. Elle pos- 
sède une intro qui est un joli film 
d'animation utilisant, bien enten- 
du, 3D Studio, l'incontournable 
(et splendide) programme de 
modélisdtion en 3D. Pour faci- 
liter les animations, les têtes 
des Rexxons ont été sculptées, 
puis on a tracé des grilles sur 
ces têtes et, enfin, on les a 
scannèes avec une caméra. 
Une histoire en BD a été 
construite spécialement pour 
retracer tout le scénario. Une 



partie àes planches a été utili- 
sée pour les 50 pages de noti- 
ce. Le jeu en lui-même est 
colossal, il propose plus de 
500 missions, des centdines 
de mondes différents, des 
piqués vertigineux, des pas- 
sages à toute vitesse ddns 
des couloirs étroits bourrés 
d'ennemis, des mondes sub- 
aquatiques et, bien éviàem- 
ment, à'épiques batailles inter- 
planétaires avec quantité 
d'explosions titanesques. 
D'une ergonomie à toute 
épreuve, cette simu/action 
ravira les amateurs ae grands 
combats, sans les raser avec 
une approche trop réaliste du 
pilotage, ils y passeront de 
longs mois et finiront par 
envoyer les Rexxons... en 
enfer ! 



ABONNEMENT A PC NOVICE 
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1 2 numéros au prix exceptionnel de 468 F au lieu de 588 F (prix au numéro). 
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Vos astuces 



Vos problèmes, 
vos questions 



Vous manquez de place ? 
Continuez sur papier libre... 



Votre configuration 

Micro-ordinateur 

Marques et modèle : 

Vidéo : 

Processeur : 

Mémoire vive (RAM) : 

Capacité disque dur : 

Imprimante 

□ Jet d'encre □ Laser □ Impact 
Marque : 

Autres équipements 

Logiciels 

□ DOS... □ WINDOWS... 

Traitement de texte : 

TaPleur : 

Image : 

SGBD: 

Réseau : 

Son/Vidéo : 

Jeux : 

Autres : 

Donnez-nous le maximum d'informations, 

pour mieux vous connaître 

et améliorer constamment PC NOVICE 

Vos coordonnées 

Nom : 

Prénom : 

Adresse: 

Code postal : Ville : 

N° de téléphone : 

Votre âge : 

Votre activité : 

□ étudiant □ enseignant □ employé □ cadre 

□ assistant/secrétaire □ directeur/resp. de service □ autre 

Votre employeur : 

Effectif : 

□ <10 aiO-50 □50-200 □ >200 
Votre service : 





estions// ^ponses 




Un dialogue permanent avec votre PC 






Prenez la plume ! 

Remplissez le formulaire au 
verso et adressez-le à : 

J.D. Press - PCNovice 
Questions/Réponses 

BP401 
92004 Nanterre Cedex 

Les questions d'intérêt 

général seront publiées 

dans le journal. 



PROGRESSEZ 
TÉLÉCHARGEZ 



I15PCN0V 





Batteries à plat ? 

Rechargez-les avec PC Novice ! 



ATERIEL 



Mr Mailly, de Sainte Savine, veut connaître 
les caractéristiques de son microprocesseur 
486SLC-33. 

Ce processeur est d'origine Cyrix. Son bus 
interne est de 32 bits et son bus externe de 1 6 
bits. Son brochage est compatible avec celui 
du processeur Intel 386 SX, mais son micro- 
code est compatible avec celui de l'Intel 486 
SX, d'où le «486 S». Contrairement aux pro- 
cesseurs Intel ci-dessus, il dispose de fonctions 
d'économie d'énergie, d'où le «LC» pour «Low 
Current» (basse consommation). Ce type de 
processeur est particulièrement destiné au 
marché des portables. Enfin, «33» indique 
évidemment une fréquence d'horloge de 33 
Mhz. Pour votre informotion, ce processeur 
comprend 1 Ko de mémoire-cache interne, 
contre 8 Ko dans un Intel 486 SX ou DX. De 
plus, comme l'Intel 486 SX, il ne comprend pas 
de coprocesseur mathématique intégré. 

Le même Mr Mailly veut passer son systè- 
me à processeur 486 DX2-66 de 4 Mo à 
8 Mo. 

Il suffit d'djouter 4 Mo. . .Plus sérieusement, il 
existe trois types distincts de barrettes de 
mémoire : SIMM 30 pins (8 bits + 1 de 
parité) en 3 puces (chips) ou en 9 puces, 
SIMM 72 pins 36 bits + 4 de parité, SIMM 
72 pins 32 bits sans parité. Les SIMMs 30 
pins vont, en général, par groupes de 4 (une 
Bank), alors que les 72 pins peuvent être 
montés à l'unité. Pour que nous puissions 
vous conseiller efficacement, il faudrait nous 
envoyer une photocopie de la notice. Vous irez 



peut-être plus vite en vous adressant direc- 
tement à votre revendeur... 

Mr Normandin, de Nogent sur Marne, vou- 
drait utiliser un lecteur de CD Audio comme 
lecteur de CD-Rom externe. 

Cest séduisant comme idée, mais malheu- 
reusement impossible à réaliser : en effet, un 
lecteur de CD Audio ne possède pas de sor- 
tie «data», ce connecteur pour câble plat qui 
permet de relier le lecteur à une carte contrô- 
leur ou à une carte son. De plus, l'interface 
externe que vous cherchez ne peut exister : 
ce qui sort de la prise audio est analogique 
et impossible à reconvertir en numérique. 
L'inverse, par contre, est possibe : la plupart 
des lecteurs de CD-Rom possèdent, en effet, 
une sortie directe audio pour brancher un 
casque ou une chaîne HI-FI. 

Mr Selosse possède une machine «équipée 
de 2 Mo sous la forme de 4 barrettes de 
256 Ko». D'après la notice de sa machine, 
il peut la monter à 5 Mo avec 2 SIMMS de 
1 Mo et 2 SIMMS de 256 Ko. 
Malheureusement, ça ne marche pas... 
Et ça ne peut pas marcher ! Il y a une «énor- 
me» imprécision dans la notice que vous 
avez eu la bonne idée de nous envoyer : 
toutes les Banks doivent en fait contenir 2 bar- 
rettes identiques ! Par exemple, 4 SIMMs de 
256 Ko ne font que 1 Mo (tobleau page 1 1 , 
première ligne), et 2 x 1 Mo plus 2 x 256 Ko 
ne font que 2,5 Mo (dernière ligne). 
Actuellement, vous ovez 2 x 1 Mo plus 4 x 
256 Ko, ce qui correspond bien aux 3 Mo que 
le système indique. Pour atteindre les 5 Mo 
espérés, il vous faut, en réalité, 4 x 1 Mo plus 
4 x 256 Ko. 
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Mr Estrorges, de Malemert, 
voudrait transformer un lec- 
teur 5» 1 /4 en lecteur exter- 
ne sur port parallèle. 

Il vous faudrait une électro- 
nique d'adaptation et un pilo- 
te logiciel. Cela paraît bien 
compliqué ! Il serait sans 
doute plus simple de prati- 
quer un branchement en déri- 
vation vers l'extérieur, sur le 
câble qui contrôle les deux 
lecteurs. Ainsi votre configu- 
ration serait totalement stan- 
dard, avec une adaptation 
uniquement mécanique. 

Mr Foucault, de Sassenage, 
a un disque IDE. Il voudrait 
remplacer son contrôleur 
IDE par un contrôleur SCSI 
pour brancher de nombreux 
périphériques, tout en gar- 
dant son disque IDE. 
Malheureusement, vous ne 
pouvez pas brancher un 
disque IDE sur une nappe 
SCSI. Par contre, vous pouvez 
tout a fait faire cohabiter deux 
contrôleurs dans le même 
système, un IDE pour le 
disque IDE et un SCSI pour 
vos outres périphériques SCSI. 
L'auteur de ces lignes travaille 
lui-même sur une configura- 
tion comprenant un disque 
IDE avec son contrôleur, une 
carte Sound Blaster 16 SCSI- 
2 supportant un lecteur de 
CD-Rom SCSI, et un scanner 
connecté grâce à une autre 
carte d'interface également 
SCSI. 

Mr de Saboulin-Bollena, de 
Marly le Roi, a scanné des 
images sur un PC, et essaie 
de les visualiser sur un 



autre. Il s'étonne d'une perte 
de définition et de couleurs. 

D'après vos informations, La 
machine source possède une 
carte graphique Orchid vous 
permettant de travailler en 
SVGA 800x600x256 cou- 
leurs, alors que la machine 
cible est équipée d'une simple 
carte VGA vous autorisant 
seulement à fonctionner en 
640x480x16 couleurs (peu 
importe, en effet, que l'écran 
soit SVGA si la carte graphique 
est seulement VGA). La dégra- 
dation de performances que 
vous constatez est donc par- 
faitement normale, et vous 
ne pourrez y remédier qu'en 
équipant la machine cible d'ue 
carte graphique de bonnes 
performances. 

Mr Berthaud, de 
Chateauneuf, possède un 
portable IBM PC N51X. La 
notice du notebook préco- 
nise l'emploi d'un pilote 
VCPI.SYS pour la gestion de 
l'énergie. Mr Berthaud ne 
trouve pas ce pilote, mais 
trouve par contre un pro- 
gramme POWER.EXE ins- 
tallé par DOS 6. Il se 
demande si POWER.EXE 
peut remplacer VCPI.SYS. 
POWER.EXE est un gestion- 
naire générique qui fonction- 
ne parfaitement, si votre por- 
table est compatible avec la 
norme APM (gestionnaire 
amélioré de courant). A véri- 
fier dans votre documenta- 
tion.. .Si ce n'est pas le cas, 
mieux vaut utiliser le gestion- 
naire préconisé par la docu- 
mentdtion que vous allez 
sûrement trouver sur tune des 



disquettes livrées avec la 
machine. A moins qu'il ne 
soit déjà installé sur votre 
disque dur ? Essayez la fonc- 
tion Rechercher de Windows, 
que vous trouverez dans le 
Gestionnaire de fichiers, menu 
Fichier (figure ci-contre). Juste 
pourvoir... 



D 



os 



Mr Michalski, des Frénées, 
obtient au démarrage de sa 
machine le message «mau- 
vais ou absent interpréteur 
de commandes». 
Vous ovez apparemment 
perdu le fichier COM- 
MAND.COM. Ce qui est plus 
inquiétant, c'est que vous ne 
puissiez pas non plus démar- 
rer à partir de votre disquette 
système. Il est possible qu'un 
virus vous menace (voir enca- 
dré ci-dessus). Commencez 
por tester cette disquette. Si 
elle est contaminée, il est pro- 
bable que votre disque dur le 
soit aussi. Si votre disquette 
est saine, voyez si elle peut 
servir à démarrer une autre 
machine. Si oui, ajoutez-y le 
fichier SYS. EXE (répertoire 
DOS), et utilisez-la pour réta- 
blir le système sur votre 
machine avec la commande 
SYS C: . Sinon, il est pro- 
bable que votre disquette de 
sauvegarde ait été mal géné- 
rée. Créez-en une nouvelle 
sur l'autre machine (changez 
de disquette, pur précau- 
tion...), testez-la également 
sur l'autre machine, et recom- 
mencez sur la vôtre. Si rien ne 
réussit, faites-vous aider par 



un spécialiste d'utilitaires 
comme PC Tools ou Norton 
Utilities : il pourra peut-être 
vous éviter un reformatage 
complet. 

Mr UN, de Montpellier, 
demande comment nous 
faisons pour compacter 
jusqu'à 7 Mo sur une dis- 
quette 1,44 Mo. 
A ce sujet, plusieurs lec- 
teurs nous suggèrent d'indi- 
quer dans le journal la taille 
réelle des fichiers décom- 
pactés. C'est une excellen- 
te Idée que nous allons nous 
efforcer de mettre progres- 
sivement en pratique. 
Le taux de compactage d'un 
fichier dépend, bien sûr, de 
l'efficacité du compacteur, 
mais aussi et surtout de la 
nature du fichier à compac- 
ter. Un fichier exécutable COM 
ou EXE sera très peu com- 
pacté (0 à 1 0%), un fichier 
texte TXT ou même WRI 
(Write) ou DOC (Word) net- 
tement plus (40 à 50%), et 
un fichier images BMP enco- 
re plus (jusqu'à 90%). 
D'autres fichiers images 
comme les GIF sont déjà 
compressés par nature, et le 
compacteur ne gagnera pas 
grand-chose. Certains gros 
jeux comportent, en fait, de 
très nombreuses images, et la 
compression est très efficace 
sur eux. 

Mr Vinez, de Périgueux, 
nous demande notre avis 
sur un kit d'évolution d'un 
PC 286 en 486. 

Il n'est pas dans nos habi- 
tudes de rendre ici des juge- 
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ments sur des produits com- 
merciaux, mais nous pou- 
vons néanmoins dire que 
nous ne sommes pas favo- 
rables, dans le principe, à 
une telle modification. En effet, 
la machine qui recevra ce kit 
sera bien capable d'exécuter 
du code 486, mais la gestion 
de la mémoire et son exten- 
sion vers les 8 - voire 1 2 - Mo 
maintenant nécessaires risque 
de poser les pires problèmes. 
Enfin, elle conservera son 
ancien disque dur, probable- 
ment un MFM, extrêmement 
lent comparé aux standards 
d'aujourd'hui. Ne parlons 
même pas de la carte gra- 
phique, probablement non 
compatible SVGA. Résultat : 
une machine bâtarde et, de 
toutes façons, déjà presque 
périmée à l'heure où le 
Pentium est presque banalisé. 
Mieux vaut faire plaisir à un 
jeune passionné en lui offrant 
votre 286, et investir dans 
une machine moderne... 

Mr Berthaud, déjà cité, 
cherche à acquérir le logiciel 
XTree en Français. 

Rien de plus simple, l'éditeur 
a un bureeu en France : 
XTree, 8 rue de Berri, 
75008 Paris, 
tel 42-99-95-23, 
fax 42-99-95-30. 



w 



INDOWS 



Mr Mailly, déjà cité, vou- 
drait pouvoir appeler 
Windows Write avec la 
même police à chaque 
démarrage. 



Malheureusement, Write 
n'offre pas cette possibilité. 
On peut le comprendre : Write 
est intégré à Windows. Il ne 
peut pas faire tout ce que toit 
Word, sinon ce dernier ne se 
vendrait pas beaucoup.. .Par 
contre, il est peut-être pos- 
sible d'intervenir directement 
au niveau de Windows, ddns 
les fichiers WIN.INI ou SYS- 
TEM. INI. Un bon sujet pour 
un futur Truc du Mois ! 

Mr Pipoli, de Metz, possède 
une carte SVGA et un écran 
VGA. Tous ses jeux DOS 
fonctionnent sans problè- 
me, mais Windows «plante» 
lorsqu'il est configuré en 
mode SVGA. 

Cest normal : vos jeux ne 
doivent pas utiliser le mode 
SVGA, mais seulement le 
mode VGA. Qui peut le plus 
peut le moins, et votre carte 
SVGA est parfaitement 
capable de faire du VGA 
«simple». L'inverse n'est pas 
vrai : Windows configuré en 
SVGA pousse votre carte 
SVGA Oans ses derniers 
retranchements, et votre 
moniteur, un simple VGA, ne 
peut pas suivre. Il décroche, 
peut-être même retourne-t-il 
un signal de détresse à la 
carte vidéo, d'où panique à 
bord ! Deux solutions : rester 
sagement avec un Windows 
configuré en VGA, ou investir 
dans un moniteur SVGA. 

Mr Berthaud, déjà cité, 
s'interroge sur l'origine d'un 
fichier WINA20.386 appa- 
ru «subitement» sur la raci- 
ne de son disque dur. 



Pas de mystère, ce fichier est 
installé par Windows 3.x qui en 
a besoin pour tourner en mode 
386 étendu, et sa place est 
obligatoirement sur la racine. 

OGICIELS ET JEUX 

Mr Beck, de Hunningue, a 
un Pentium 90 avec 16 Mo 
de RAM. Il tente de jouer 
avec Land of Lore, mais la 
machine se «plante» immé- 
diatement après la présen- 
tation. 

Mr Burckert, de Vendenheim, 
a un problème identique : le 
même Land ot Lore fonction- 
nait très bien sur un 386 SX- 
20. Après un simple chan- 
gement de carte-mère pour 
un 486 DX2-66, le jeu «plan- 
te» exactement comme sur 
le Pentium 90 de Mr Beck. 
Hum Hum...Lcnd of Lore ne 
supporterait-il pas les 
machines «qui décoiffent» ? 
Nous n'ovons rien trouvé 
d'étrange ni dans votre Setup, 
ni dans vos fichiers de confi- 
guration. Un coup de fil à 
l'importateur s'impose, peut- 
être le problème est-il déjà 
bien connu ? 



Adrien Bercer, 10 ans, du 
Creusot, voit certains de 
nos logiciels se bloquer : 
Epie Pinball, Psychose... 

Hélas, la cause est simple : 
tuas un 80286 avec 640 Ko 
de RAM, et les logiciels que ru 
cites demanOent, au mini- 
mum, un 80386 avec plu- 
sieurs Mo de RAM. Cest la 
rançon du progrès ! 
Alors, une suggestion : c'est 
bientôt Noël., tu m'as com- 
pris? 

Mr Selin, de Carrières, 
cherche un logiciel de 
désinstallation de logi- 
ciels. 

Nous avons déjà signalé 
l'existence de Uninstaller 2, 
édité par AB Soft, qui permet 
de supprimer «proprement» 
des logiciels sous Windows. 
Nous ne connaissons pas de 
logiciel qui puisse assurer 
cette tâche pour âes logiciels 
DOS. Dans le principe, cela 
semble d'ailleurs difficile à 
réaliser, car il n'existe pas de 
lien statique entre les fichiers 
multiples d'un logiciel DOS, 
comme il en existe sous 
Windows. 



JEUX : DES CONSEILS, OUI, des solutions, non... 

Quelques lecteurs nous écrivent pour nous demander des 
solutions de jeux, ou pour nous en proposer pour le Truc du 
mois. Cela ne correspond pas véritablement à la vocation de 
PC Novice : nous estimons que notre rôle consiste plus à vous 
aider à maîtriser votre PC. Certains de nos respectables 
confrères de la presse micro se sont fait une spécialité de ces 
"solus", et c'est bien fraternellement que nous conseillons à nos 
lecteurs "coincés" dans un jeu de se tourner vers eux. 



PC Novice n° 20 



13 



janvier 1 995 



Coffr'* 4 * 



Mr schmitt, de Lyon, a des 
problèmes avec les jeux 

SPACEXP (disquette n 14) 
et BALLCLIM (disquette 
n°15). 

Nous avons déjà reporté le 
problème avec SPACEXP qui 
génère toujours un message 
«mémoire insuffisante». 
Aucun souci, par contre, avec 
BALLCLIM. Le message 
«faute générale de protec- 
tion» que vous obtenez est un 
message purement 
Windows, qui signifie que 
l'application a essayé d'écri- 
re ddns une zone interdite. 
Peut-être utilisez-vous une 
ancienne version de 
Windows ? Dons ce cas, 
passez vite en version 3.10 
ou 3.1 1 . Dons le cas contrai- 
re, mettez-nous un mot sur 
notre serveur 361 5 PCNOV, 
nous vous enverrons très vite 
une outre disquette... 



LE TRUC DU MOIS 

Le truc de mois nous est envoyé par Mr Wadel, d'Andrésy. C'est en fait beaucoup 
plus qu'un «truc» : c'est un petit cours théorique sur les images «stéréoscopiques» 
très à la mode ces derniers temps, accompagné d'un programme en Basic pour 
faire apparaître de telles images sur votre écran VGA. Ce «super truc» est trop long 
pour paraître dans le Courrier : Il fera donc prochainement l'objet d'un véritable 
article, et vaut à son auteur le traditionnel abonnement de trois mois à PC 
Novice. Toutes nos félicitations ! 

Un petit mot de consolation à un lecteur qui, en réponse à l'un de nos courriers, 
nous envoie un long «truc» pour nous expliquer comment installer des polices 
Windows dans un autre répertoire que WINDOWS\SYSTEM. Malheureusement, 
après vérification, il apparaît que Windows recopie «en douce» les polices dans 
son répertoire SYSTEM ! Désolé, cher Christian, les programmeurs de Microsoft 
sont vraiment des pervers... 



PC NOVICE HORS SERIE N°3 : ATTENTION, RISQUE DE VIRUS ! 

Un certain nombre de lecteurs nous ont écrit pour nous signaler la présence d'un virus sur la disquette du PC Novice 
Hors Série n°3. Il s'agit du virus FORM-A qui s'attaque aux secteurs de boot des disques et disquettes. De notre côté, 
nous avons, bien entendu, testé le «master» de la disquette incriminée et nous l'avons trouvé sain. Nous avons éga- 
lement testé de nombreuses disquettes de série et nous les avons également trouvées saines. Il s'agit donc d'un pro- 
blème de reproduction : celle-ci est effectuée à l'extérieur de notre société, chez un professionnel disposant de plu- 
sieurs machines, et il semble que l'une d'elles ait été «contaminée». Un nombre donc limité de disquettes a été ainsi 
contaminé. Heureusement, si l'on peut dire, ce virus se laisse aisément détecter et éliminer avec SCAN et CLEAN, que 
vous trouverez dans la Trousse à Outils anti-virus de PC Novice n°l 2. Nous vous demandons donc, chers lecteurs, 
de ne pas vous affoler, mais de tester sérieusement votre disquette. Si SCAN ne détecte rien, pas de problème. Si SCAN 
vous alerte, testez vite votre disque dur, et utilisez éventuellement CLEAN pour le nettoyer. Enfin et surtout, renvoyez- 
nous la disquette contaminée avec un bref mot d'explication, et nous vous retournerons immédiatement une disquette 
saine. Et veuillez, bien sûr, accepter nos très sincères excuses pour ce problème indépendant de notre volonté ! 
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Initiation à QBasic 

Le graphisme et ses secrets 



Si le mode texte est rapide et facile à gérer en Basic, 

il n'en va pas de même pour les autres modes vidéos. 

En effet, ils occupent énormément de mémoire et 

mettent donc en œuvre de grandes ressources 

machines lors de leur utilisation. N'empêche qu'il est 

possible de développer de bons petits programmes 

d'animation graphique à l'aide de QBasic. 

Dans le dernier numéro, 
nous avons abordé les dif- 
férences existant entre les 
modes vidéos textes et 
graphiques. Ce mois-ci, 
nous allons passer en 
revue quelques-uns de ces 
modes ainsi que les ins- 
tructions qui les manipu- 
lent. Il est important de 
profiter des ovantages 
matériels Cela permet de 
disposer de puissantes 
ressources, sans avoir pour autant à les déve- 
lopper. Tous ceux qui ont déjo tenté de déve- 
lopper des primitives de tracé de droites ou de 
cercles seront d'dccord avec nous : il n'est 
pas nécessaire de réinventer la poudre à 
chaque programme. Les solutions les plus 
(iables sont certainement celles utilisant les 
instructions graphiques livrées avec le Basic. 
Si ces routines ne sont pas des plus rapides, 
elles offrent l'avantage d'être compatibles avec 
tous les modes vidéos et toutes les machines 
qu'elles sont succeptibles de rencontrer. De plus, 
il est certain qu'un problème survenant lors de 
l'utilisation d'un programme ne sera pas dû aux 
routines d'affichages, mais bien à la philoso- 
phie de programmation de votre produit. Toutes 
ces raisons font qu'il est bien plus fiable et pra- 
tique d'utiliser les outils fournis avec QBasic. 




Graphiquement vôtre 

Dans le dernier article, c'est à l'étude de l'ins- 
truction UNE que nous nous étions arrêtés. 
Servant à ne faire que des droites, cette ins- 
truction est très souvent utilisée. Après les 
droftes, viennent les courbes. Pour cela, une ins- 
truction maîtresse accompagne le Basic. Il 
s'agit de CIRCLE dont voici la syntaxe. 
CIRCLE STEP (X, Y], Rayon. Couleur. 
Départ, Fin, Aspect 

Les quatres derniers paramètres, ainsi que le 
second, sont facultatifs. Chacun des compo- 
sants de cette instruction est ainsi 
détaillé : 

- CIRCLE est le nom de l'instruction. 

- STEP signifie, s'il est renseigné, que la posi- 
tion du point suivant est relative à la position 
actuelle du curseur. SU n'est pas utilisé, les 
coordonnées sont absolues et expriment un 
décalage relatif au coin haut gauche de 
l'écran. 

- (X, Y) est un couple de valeurs numériques 
représentant respectivement la position en X 
et en Y d'un point à l'écran. Ce point est le 
centre du cercle. 

- Rayon est le rayon du cercle exprimé en 
points. 

- Couleur est la couleur utilisée pour le tracé du 
cercle. 

- Départ est l'angle, exprimé en radian, depuis 
lequel part l'arc de cercle à tracer. 

- Fin est rangle, exprimé en radian, auquel prend 
fin le tracé de l'arc. 

- Aspect est le ratio de la hauteur et de la lar- 
geur du cercle. En modifiant cette valeur, 
vous transformez un cercle en une ellipse. 
Notez que lo valeur par défaut d'Aspect n'est 
pas 1 , mais le rapport de la hauteur sur la 
largeur de l'écran auquel est appliquée une 
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formule de correction per- 
mettant de rattraper la non 
homotétie de l'écran. Grâce 
à cela, le Basic affiche des 
cercles ronds, quel que soit 
le mode vidéo utilisé. 
Pour en terminer, passons en 
revue l'instruction PAINT qui 
permet de remplir une zone 
délimitée de l'écran. 
PAINT STEP (X, Y], Couteu% 
/ Dalle$, CoulBordX, 
Coufond$ 

- STEP indique, s'il est précisé, 
que les coordonnées sont 
relatives à la position cou- 
rante du curseur graphique. 

- (X, Y) représente les coor- 
données du point à partir 
duquel commence le rem- 
plissage. 

- Couleur% est la couleur de 
remplissage. 

- DalleS est le motif de dalla- 
ge, d'une largeur de 8 bits et 
d'une longueur de 64 octets, 
défini sous lo (orme d'une 
chaîne de caractères. 

- CoulBord% est l'attribut de 
couleurs qui définit lo couleur 
de ld bordure de ld zone 
remplie. PAINT remplit la 
zone délimitée par la couleur 
spécifiée. 

- CoulFondS permet de 
repeindre à l'aide du motif et 
par-dessus une surface déjà 
coloriée, si lo valeur spécifiée 
est 255. 

Théorie et pratique 

Entre la théorie et la pratique, il 
existe quelques bornes. Ne pen- 
sez pas réaliser des pro- 
grammes graphiques de type 
Windows, mdnipulant des 
icônes, des fontes proportion- 



nelles, des écrans... en 
quelques lignes de Basic. Le fait 
de travailler sur des modes 
graphiques est assez laborieux. 
Avant tout, il faut penser qu'un 
programme réalisé pour un 
mode d'écran donné ne sera 
pas instantanément transcrip- 
tible dans un autre mode vidéo. 
A moins d'employer de grosses 
technologies permettant l'utili- 
sation de pilotes d'écran, il vous 
faudra vous contenter de tro- 
vdiller dans des modes fixes. 
Quoi qu'il en soit, rien ne vous 
empêche de réaliser de 
superbes applications ddns des 
modes donnés. Voici, avant 
tout, quelques instructions 
concernant les manipulations 
d'écran. Ces manipulations 
concernent des zones d'écran, 
indépendamment de leur 
contenu. Grâce à elles, il vous 
sera possible de rranipuler des 
sprtles (lutins) La première ins- 
truction est le GET graphique 
dont voici la syntaxe. 
GET STEP (X, Y!) -STEP [XI 
Y1), Tableaunumérique 

- STEP permet éventuellement 
de spécifier que les coor- 
données sont relotives à la 
position courante du curseur 
graphique. 

- (X, Y) sont les coordonnées 
du coin supérieur gauche 
de l'imdge stockée. 

-(XI, Yl) sont les coordon- 
nées du coin inférieur drcf de 
l'imdge stockée. 

-Tableaunumérique est le 
nom du tableau ddns lequel 
l'imqge est stockée. 
Reportez-vous à l'écran 
d'aide de ld figure 2 pour 
obtenir la méthode de calcul 
de la taille du tableau. 
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En ce qui concerne le tableau, 
il doit obligatoirement être de 
type numérique. Peu importe 
s'il s'agit d'entiers ou de flot- 
tants. Il est également pos- 
sible de préciser un indice d 
partir duquel doit être stocké le 
tableau. 

La fonction associée à la pré- 
cédente est le PUT graphique. 
PUT STEP (X, Y), Tableau, 
Affichage 

Si les premiers paramètres ont 
une fonction identique à ceux 
de l'instruction précédente, il 
n'en vn pds de même pour le 
dernier. Affichage représente, 
en effet, le mode ddns lequel 
le sprite sera positionné à 
l'écran. Si vous ne précisez 
rien, la zone d'écran est sim- 
plement placée sur l'écran 
(PSET). En mode AND, une 
opération binaire AND est réa- 
lisée au niveau des bits situés 
ddns ld mémoire écran. Si 
vous indiquez OR, ld nouvel- 
le zone est fusionnée à 
l'ancienne. 



Lutins sans magie 

Lorsqu'on parle de sprites, on 
entend des zones mémoire 
capables de se déplacer à 
l'écran, sans en altérer le fond. 
Ce type de manipulations 
passe par l'utilisation de plu- 
sieurs instructions PUT affu- 
blées de différents modes d'affi- 
chage. De plus, il faut utiliser 
un masque de données per- 
mettant de découper le sprite 
sur le fond de son support. 
Tout ceci met en œuvre bon 
nombre de lignes de codes et 
d'allocation de tableaux. Avant 
d'en arriver à de telles mani- 
pulations, nous vous conseil- 
lons fortement de copier les 
nombreux exemples de mani- 
pulation d'écran parsemés 
ddns l'dide de QBasic. Il serait 
dommage de ne pas utiliser 
cette source d'informdtions, si 
riche et spécifique, alors qu'elle 
est installée directement du 
sein de notre langage ! 

Pierre Buttant 
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Initiation à Visual Basic (8) 

Organiser vos programmes 



Aligner tout bonnement des instructions Basic pour 
réaliser un programme n'est pas ce qui se fait de 
mieux en matière de développement. Lors de la 
recherche d'un bug, c'est la meilleure manière d'y 
perdre son latin. Certaines techniques de program- 
mation permettent de faciliter autant le débuggage 
que récriture : pourquoi ne pas les utiliser ? 



On peut parfaitement 
comparer la program- 
mation à un langage et 
donc, à une suite de 
phrases qui permettent 
d'éldborer une idée. En 
ce sens, il ne serait pas 
concret de raconter 
n'importe quoi. On ne 
peut donc pas faire ae 
même en programma- 
tion. Il faut architecturer 
ses propos, les arranger 
de manière à ce qu'ils soient précis, et sur- 
tout, facilement compréhensibles par l'inter- 
locuteur qui n'est autre que l'ordinateur. Pour 
cette dernière contrainte, vous n'aurez pas de 
problème. En effet, le Basic dispose d'un 
analyseur de syntdxe qui permet de vérifier la 
validité des ordres donnés au micro-proces- 
seur. En cas de difficulté, l'instruction soisie 
n'est pas capitalisée, comme elle devrait 
l'être. Vous savez donc que rien ne va, avant 
même de lancer le programme. Pour ce qui 
est de l'architecture du programme, il ne tient 
qu'à vous de l'organiser concrètement. Dans 
ces pages, nous allons vous apprendre à 
orgoniser les informotions, pour ne pds vous 
perdre ddns les méandres de le program- 




mation aveugle. 



Variables et constantes 

Il existe trois formes différentes de stockoge 
d'informations ou sein d'un programme. La 
première et lo plus utilisée est la variable. On 
peut y stocker, selon les besoins, des vdleurs 
numériques ou alphonumériques. L'avanta- 
ge de cette forme de stockage est que les 
valeurs manipulées par ces variables peuvent 
être facilement modifiées. Attention, cette 
forme de programmation utilise beaucoup 
de mémoire dans le sens ou toute modifica- 
tion des valeurs stockées engendre des mani- 
pulations et des réorganisations mémoire. 
Une variable n'est, ni plus ni moins, qu'un 
container auquel vous donnez un nom. Le toit 
d'utiliser le nom de ce container en lieu et place 
d'une voleur permet de manipuler indirecte- 
ment cette valeur. 

La seconde forme de stockoge est le coddge 
direct eu sein du programme. Il est facile 
d'utiliser cette méthode, mais cela engendre 
dussi des difficultés de débuggage, dans le 
sens où la modification d'une valeur entraî- 
ne de nombreuses modifications du fichier 
source, pour remplacer partout l'ancienne 
valeur par la nouvelle. 

La dernière forme de rétention d'informotions 
est ld constante. On peut y stocker toutes 
formes de valeurs, mais il est impossible de 
les modifier. Elle est de ld même trempe que 
la précédente, ne contient que des valeurs 
constontes, mais se comporte comme une 
variable, dans le sens ou toute valeur est 
représentée par un identlfieur. 
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Exemple de pro- 
grammation 

Voici des exemples de pro- 
gfammation mettont en 
œuvre ces trois types de stoc- 
koge. 

' 1 : Utilisation de variable 
A$ = «Bonjour» 
PrlntA$ 

Print «La variable stockée 
est « ; A$ 

' 2 : Utilisation de constan- 
te 

ConstA$ = «Bonjour» 
Print A$ 

Print «La variable stockée 
est « ; A$ 

' 3 : Stockage en dur 
Print «Bonjour» 
Print «Ld variable stockée 
est Bonjour» 

Comme vous pouvez le 
constater, il est facile de modi- 
fier les deux premiers 
exemples pour remplacer le 
mot «Bonjour» par «Au 
revoir». En revonche, dans le 
troisième, il faut modifier ld 
valeur à chacune de ses 
apparitions. Si vous oubliez 
une de ces itérations, vous 
vous retrouvez avec un bug 
d'affichage qu'il est parfois 



difficile, sinon 
laborieux, de 
résoudre. Dans le 
premier exemple, 
la variable A$ est 
totalement modi- 
fiable. Le simple 
fait d'affecter une 
valeur à cette enti- 
té permet de 
mdnipuler un 
nouvel objet. Dans le second 
exemple, en revanche, il n'est 
pas possible de réaffecter la 
constante AS sans déclen- 
cher une erreur de syntaxe. La 
valeur contenue par cet objet 
est immuable et protégée. On 
ne peut la modifier qu'avant 
le lancement du programme, 
mais plus ddns son déroule- 
ment. 

Les formes 
de variables 

En basic, il existe trois 
grandes formes de variables. 
Elles sont composées des 
variables alphanumériques, 
numériques et personnali- 
sées. Dans la première famil- 
le, on ne stockera que des 
chdînes de caractères. Il est 
possible de ranger n'importe 
quelle valeur dans ces contai- 
ners. Dans le seconde famil- 
le, on peut installer toutes 
valeurs numériques de diffé- 
rents types (entières ou déci- 
males, petites ou grandes...). 
Si ces deux grandes familles 
sont différenciées, c'est sim- 
plement pour des raisons 
logiques. En effet, il serait 
incohérent de diviser une chdî- 



ne de caractères par une 
autre. On distingue donc les 
variables numériques, sur les- 
quelles sont appliquées des 
fonctions mathématiques, des 
variables alphanumériques, 
sur lesquelles sont appliquées 
des fonctions de manipulation 
de chaînes de caractères. La 
troisième grande famille de 
variables est le type utilisa- 
teur. Si vous désirez utiliser 
des vdridbles dont aucun type 
ne vous facilite la manipula- 
tion, comme le stockage des 
caractéristiques d'un client, 
par exemple, si vous devez 
stocker parallèlement un nom 
et prénom ainsi qu'un âge, il 
faut trouver un type cohérent 
de stockage permettant d'arri- 
ver directement à l'information 
recherchée, et ceci, de ld 
fdçon la plus simple possible. 
Pour cela, le Basic dispose 
d'un type de vdriable mal- 
léable dont le seul secret est 
d'utiliser des ensembles de 
types simples. En voici un 
exemple. Comme le montre la 
figure l , nous créons, dans 



un module, un type utilisa- 
teur contenant deux champs 
alphanumériques de 15 
cdractères (String * 1 5) nom- 
més «Nom» et «Prénom» et 
un champ numérique entier 
(Integer) nommé «Age». Nous 
déclarons ensuite une variable 
de ce nouveou type (figu- 
re 2). Parallèlement, nous 
créons une fenêtre contenant 
la corresponddnce des trois 
chdmps, ainsi que deux bou- 
tons (figure 3). A l'événement 
Bouton l_Click, nous atta- 
chons l'initialisation de cette 
variable en insérant directe- 
ment les chdmps saisis ddns 
les champs de la variable. 
Attention à la conversion du 
texte vers le numérique à 
l'aide de la fonction ValO (figu- 
re 4). Enfin, le fait de tancer 
le programme provoque l'affi- 
chage de la figure 5. 

Utilisation pratique 

Beeucoup d'entre-vous pen- 
sent certainement que cela 
ne sert pas à grand chose 
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de manipuler une seule 
variable constituée de trois 
composants, alors qu'on 
pourrait simplement utiliser 
les trois composants indé- 
pendamment. Nous répon- 
drons simplement qu'il est 
bien plus pratique d'utiliser 
notre méthode. En effet, la 
variable de type Ami est une 
entité à part entière, même si 
elle est composée de plu- 
sieurs parties. Lorsque vous 
initiolisez une variable, la ran- 
gez dans un tableau, la 
copiez dans une autre ou 
dans un fichier, vous ne fartes 
que citer ladite variable. Un 
nom pour une structure. Si 
vous devez manipuler 1 ou 
100 variables de type ami, 
mais en utilisant des variables 
uniques, vous pouvez être 
certain de voir apparaître des 
bugs, car le nombre de lignes 
de code nécessaires à la 
manipulation d'un tel pro- 
gramme sera nettement supé- 
rieur à celui utilisé lors de la 
gestion de types utilisateurs. 



De plus, en ce qui concerne 
la gestion de fichiers, l'utili- 
sation des types permet de 
manipuler très facilement des 
blocs de données sans les 
dissocier. Cette forme 
d'encapsulation est ce qui se 
fait de mieux en matière d'inté- 
grité de données. 

Statiquement vôtre 

En dehors des types de don- 
nées, il existe un second cri- 
tère qui permet de gérer leur 
durée de vie ainsi que leur 
visibilité. En effet, il est possible 
de préciser si une variable 
sera partagée par tous les 
sous-programmes ou par un 
seul, si elle garde sa valeur 
entre deux lancements de la 
même procédure... Ceci vous 
poraît sans doute abstrait 
mais sert énormément lors 
de l'élaboration d'un grand 
programme. Manipuler un 
grand nombre de variables 
entraîne souvent des pro- 
blèmes comme des effets de 



bord, des variables utilisées en 
lieu et place d'autres, ce qui 
peut rendre le débuggage ou 
la lisibilité d'un programme 
impossible. Pour ne pas tom- 
ber ddns ce piège, il faut 
employer le moins possible de 
variables globales ou parta- 
gées. Les variables locales 
sont tout aussi pratiques à 
utiliser et ont l'avantage de 
ne pas entrer en conflit d'une 
procédure à l'autre. Le mois 
prochain, nous passerons en 
revue ces durées de vie des 
variables. 

Programmer sûr 

Pour en finir, reprenons le 
programme de l'article pré- 
cédent. Nous utilisions des 
chaînes de caractères litté- 
rales, de manière à modifier 
le Coption du bouton et du 
champ texte. Nous voyons 
maintenant que la meilleure 
méthode d'utilisation est de 
passer par les constantes. 
Cela nous permet de nom- 
mer les chaînes de caractères 



à utiliser et de n'avoir qu'une 
modification à réaliser pour 
changer les messages que 
le programme doit imprimer. 
A titre d'exemple et pour vous 
entraîner, modifiez le pro- 
gramme en implémentant ces 
modifications. Sachez qu'il 
vous faudra utiliser l'instruc- 
tion Const permettant de créer 
des constantes et que leurs 
noms restent à votre agré- 
ment. En attendant le mois 
prochain, essayez de mani- 
puler les variables de maniè- 
re à bien en comprendre le 
fonctionnement. Sans elles, il 
n'existe pas de programma- 
tion. Ce sont elles qui per- 
mettent de faire avancer 
l'informatique. Sans mémoi- 
re, Windows n'existerait pas 
et les variables sont, dans ce 
cas, toutes les options utili- 
sées par cette interface gra- 
phique pour stocker les états 
de tous les environnements 
que vous utilisez. 
Bonnes manipulations... 

Pierre Buttant 
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Sécurisez vos donnez (7) 

Les antivirus 



Depuis la version 6.00 de son système 

d'exploitation, Microsoft livre, en standard, deux 

antivirus. Sage précaution, car les virus peuvent 

causer de grands dommages, sans même que 

vous vous en aperceviez. Nous allons donc étudier 

le fonctionnement des ces programmes. 



VSafe et MSAV 

Vous avez pu découvrir, dons les numÉros 
et 1 2 de PCNOVICE, un antivirus : SCAN 

de MacAfee. Par la même occasion, vous 
avez constaté à quel point les virus pouvaient 
être ddngereux. Aussi, depuis la version 6,00 de 
MS-DOS, vous pouvez y trouver deux antivirus 
: VSafe et MSAV (Microsoft AntiVirus). Chacun 
de ces deux programmes fonctionnent sous 
DOS et sous Windows. 




Installation de VSafe 



Erreur du Gestionnaire Vsafe 



( —— , Le programme Vsafe n'etf pat chargé. 
U>W Voui devez charger Vtale avant le 
démarrage de Windows. 



L 



D'abord lancer VSafe avant Windows 

VSafe 

VSafe est un programme résident (en perma- 
nence dans la mémoire, sauf avis contraire) qui 
recherche continuellement d'éventuels virus et 
affiche un message d'avertissement, des qu'un 
virus est détecté. 

Syntaxe : VSAFE [/option[+ 1 -]1 à 8] [/NE] 
[/NX] [/Ax|/Cx] [/N] [/D] [/U] [Entrée] 
où pour activer ou désactiver une option, tapez 
le signe + ou le signe - après son numéro, avec 



comme option : 

1 : vous informe que votre disque dur risque d'être 
fomnoté entièrement. Cette option est active par 
défaut. 

2 : vous informe qu'un programme tente de 
résider en mémoire. Por défaut, cette option 
n'est pos active. 

3 : empêche les programmes d'écrire sur le 
disque. Pqr défaut, option non activée. 

4 : vérifie tous les fichiers exécutables ouverts 
par MS-DOS. Cette option est active par défaut. 

5 : recherche s'il existe des virus ddns le secteur 
d'dmorçage (boot) de chaque disque. Cette 
option est active par défaut 

6 : vous avertit en cas de tentative d'écriture sur 
le secteur d'amorçage, ou dans la table de par- 
tition du disque dur. Cette option est active par 
défdut. 

7 : vous avertit en cas de tentative d'écriture sur 
le secteur d'dmorçage d'une disquette. Pur 
défdut, cette option n'est pas activée. 

8 : vous avertit en cas de tentative de modiï cation 
de fichiers exécutables. Cette option n'est pas 
activée par défdut. 

Vous pourrez modifier à nouveau ces options 

penddnt le déroulement du programme. 

Les autres paramètres sont : 

/NE : empêche VSafe de se charger ddns ia 
mémoire paginée. 

/NX : empêche VSafe de se charger dans ld 
mémoire étendue. 

/Ax : définit comme touche d'activation la com- 
binaison ALT plus la touche spécifiée par le 
paramètre x. 

/Cx : définit, comme touche d'activation, la 
combinaison CTRL plus la touche spécifiée par 
le paramètre x. 

/N : autorise VSAFE d détecter la présence éven- 
tuelle de virus sur les lecteurs réseau. 



PC Novice n" 20 



22 



janvier 1 995 









Options de VSafe 



Option* d'avertissement de VSafe : 
"*3 Foimat bas niveau DD 
D aétidenl 

LU Protection générale contie l'éciltuie 
S Examen des lichieis exécutables. 
[j Vitut tecleui d'amoice 
E Pioteclion du tecleui d'amorce DD 
I I Ptotection du tecteui d'amoice DS 
Q Ptotection des lichieis exécutable* 



Ot | | Annule» | 



Les options de VSafe (identique 
sous Dos et sous Windows] 

/D : désactive la vérification par 
total de contrôle (checksum). 
/U : retire VSAFE de la mémoire 
Utilisation : pour que VSAFE ne 
vérifie pas les risques de for- 
matage de disque dur, mais 
vous avertisse si un program- 
me tente d'écrire sur le secteur 
d'amorçage d'une disquette, en 
spécifiant ALT + T comme 
louche d'activation pour l'affi- 
chage des écrans VSAFE, tapez 
la commande suivante : 
vsafe/l-/7+/At [Entrée] 
Pour savoir si un programme 
tente de devenir résident, ou si 
le programme ne se charge 
pas en mémoire Étendue ou 
est activât* par la combinaison 
contrôle + S, tapez : 
vsafe/2+ /nx/Cs [Entrée] 
Cependant ce programme 
prend beaucoup de place en 
mémoire conventionnelle (la 
mémoire sous les 640 pre- 
miers kilo-octets). Aussi, pour 
récupérer cette place, mais si 
vous êtes sûr du programme 
que vous allez lancer, vous 
pouvez être VSafe de la mémoi- 
re en lapant : vsafe /u 
Vous aurez toujours la possi- 
bilité de relancer VSafe, pour 



qu'il contrôle de nouveau 
votre ordinateur. Notez 
que vous pouvez aussi 
enlever VSafe de la 
mémoire, avec la com- 
binaison Alt + U. 
Une fois VSafe lancé, vous 
pouvez accéder aux huit 
premières options. Pour 
cela, tapez la combinai- 
son de touches que vous 
avez spécifiée ou Alt + V 
par défdut. Vous verrez alors 
apparaître une fenêtre récapi- 
tulant tes options que vous avez 
choisies (notées par une croix). 
Pour ajouter une option, tapez 
son numéro, idem pour la 
désactiver. Pour sortir, appuyez 
sur Echap. 

Sous Windows 

Si vous désirez installer 
Windows, vous devez d'abord 
désactiver VSafe, faute de quoi 
l'installation ne pourra avoir lieu. 
Pour que VSdte puisse être uti- 
lise sous Windows, il faut que 
vous installiez un programme 
permettant de gérer VSdfe : 
MWAVTSR.EXE grâce auquel 
les messages VSAFE s'affichent 
directement sous Windows 
Pour cela, deux possibilités : 

- soit vous éditez le fichier 
WIN.INI, avec par exemple 
EDIT. Mettez-vous ddns le 
répertoire Windows et 
tapez : edit win.ini 

Puis, allez d la troisième ligne, 
vous avez la commande load= 
Ajoutez alors le nom du fichier 
nécessaire MWAVTSR.EXE. Ce 
qui donne à la fin: 
load= mwavtsr.exe 

- soit vous ouvrez le groupe 



Démarrage. Puis Fichier, 
Nouveau..., Programme. 
Dans le champ "Ligne de com- 
mande", entrez C:\DOS 
\MWAVTSR.EXE et dans "Ligne 
de travail* entrez C:\DOS. 
Cliquez sur OK. Vous allez alors 
voir apparaître une icône cor- 
respondant à ce programme. 
Après ceci, vous pourrez conti- 
nuer à travailler normalement; 
sachant que VSafe vous aver- 
tira s'il détecte un problème. 
Sous Windows, vous avez 
aussi la possibilité de modifier 
les options de VSafe. Pour cela, 
rappelez le programme, cliquez 
sur l'icône Options et, avec la 
souris, sélectionnez et désé- 
lectionnez à volonté. Notez que 
les modifications que vous 
aurez effectuées seront encore 
valables lors de votre retour 
sous MS-DOS. 

MSAV pour DOS 

Microsoft Anti-Virus est un pro- 
gramme de recherche de virus 
informatiques connus. 
Syntaxe : MSAV [unité:][/S| 
/C][/R][/A|/L][/N][/P][/F] 
[/VIDEO |/25 1/28 1/43 1/50 
|/60|/IN|/BW|/M0N0|/LC 
D|/FF|/BF|/NF[/BT|/NGM 
|/LE|/PS2],OÙ: 
unité spécifie l'unité sur laquel- 
le MSAV doit rechercher 
d'éventuels virus (par 
défaut, l'unité en 
cours). 
/S vérifie le lecteur spé- 
cifié, mais ne supprime 
pas les virus détectés 
/C vérifie le lecteur spé- 
cifié et supprime les virus 
détectés. 



/R crée un fichier MSAV.RPT qui 
indique le nombre de fichiers 
vérifiés par MSAV, le nombre 
de virus détectés et le nombre 
de virus supprimés. Le fichier 
MSAV.RPT créé est placé 
ddns le répertoire racine. Par 
défaut, MSAV ne produit pas 
ce rapport. 

/A vérifie tous les lecteurs, 
exceptés A et B (les lecteurs 
de disquettes). 

/L vérifie tous les lecteurs 
locaux, exceptés les lecteurs 
réseau. 

/N affiche le contenu du fichier 
MSAV.TXT s'il existe et s'il se 
trouve dcns le même réper- 
toire que lefichierMSAV.EXE. 
MSAV effectuera la recherche 
de virus sur la ligne de com- 
mande et ne tancera pas 
l'interface graphique du pro- 
gramme. De plus, si MSAV 
détecte un virus, il n'affiche- 
ra pas de message d l'écran, 
mais retournera le code de 
sortie 86 (utilisable dans un 
fichier batch .BAT). 

/P effectue la recherche sur la 
ligne de commande au lieu 
d'être sous l'interface gra- 
phique. 

/F désactive l'affichage des 
noms de fichier déjà vérifiés, 
cette option est à utiliser avec 
les options /N ou /P 

/VIDEO vous rappelle les 



Avertissement du Gestionm 



- La leiwctuie de cette aoplicatiwi peut 

L/?4 onpêchet les TSR MS-DOS de ' 



L 



IL 



Sabs cet utilitaire, vos rési- 
dents peuvent avoir des dys- 
fonctionnements 
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L'écran général de MSAV 



MSAV en cours de désinfection 



Rapport d'analyse de MSAV 






Liste des options de MSAV 

options disponibles pour l'affi- 
chage et pour la souris qui 
sont : pour l'écran 

/25 affichage 25 lignes (défaut) 

/28 affichage 28 lignes (uni- 
quement pour les adapta- 
teurs VGA). 

/43 affichage 43 lignes (uni- 
quement pour les adapta- 
teurs EGA et VGA). 

/50 affichage 50 lignes (uni- 
quement pour les addptd- 
teursVGA). 

/60 affichage 60 lignes (uni- 
quement pour les addptd- 
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leurs Video 7). 

/IN exécute MSAV en fonction 
d'une combinaison de cou- 
leurs, même si votre système 
n'est pas équipé d'un addp- 
tdteur couleurs. 

/BW exécute MSAV en fonc- 
tion d'un système d'affichage 
noir et blanc. 

/MONO exécute MSAV en fonc- 
tion d'un système d'affichage 
monochrome. 

/LCD exécute MSAV en fonction 
d'un système d'affichage cou- 
leur à cristaux liquides. 

/FF utilise les adaptateurs CGA, 
mais risque de diminuer ld 
qualité d'affichage. 

/BF utilise le BIOS pour l'affi- 
chage. 

/NF désdctive les polices de 
remplacement. 

/BT permet d'utiliser une sou- 
ris graphique sous Windows. 

- pour la souris : 

/NGM exécute MSAV en fonc- 
tion du caractère par défaut 
de la souris au lieu du corac- 
tère graphique. 

/LE échange les fonctions des 
boutons droit et gduche de la 
souris (utile pour les gau- 
chers). 

/PS2 réinitialise la souris, si 
son curseur disparaît ou se 
bloque. 

Utilisation 

Une fois MSAV lancé en mode 
graphique, vous avez accès à 
un menu vertical avec les expli- 
cations corresponddntes dans 
la fenêtre juste à droite, ainsi 
qu'à huit touches de fonction. Le 
menu se compose de : 

- Détecter : tance ta détection sur 




Listing des virus connus 



le lecteur en cours, et s'il 
détecte un virus, il vous 
detrande s'il doit continuer ou 
s'il doit le détruire; 

- Détecter et Nettoyer : iden- 
tique du précèdent, rrais ici, 
il effdce automatiquement les 
virus, sans rien derrander; 

- Sélectionner un lecteur : vous 
permet de changer l'unité 
courante; 

- Options : permet de choisir 
des options de recherches 
(que nous détaillerons plus 
loin); 

- Quitter : pour retourner sous 
DOS. 

Les touches de fonctions dis- 
ponibles ici offrent parfois ta 
même chose : 

- FI : touche d'aide contex- 
tuelle. Elle offre une aide 
hypertexte qui permet de nuvi- 
guer ddns les sujets propo- 
sés; 

- F2 : permet de choisir le lec- 
teur courant; 

-F3: retour au DOS; 

- F4 : Détecter (cf menu 
"Détecter"); 

- F5 : Nettoyer (cf menu 
"Détecter et Nettoyer"); 

- F7 : Efface les fichiers de 
contrôle (checksum) du 



disque (fichier CHKLIST.MS); 

- F8 : accès aux options; 

- F9 : fait défiler la liste des 
virus détectés, ainsi qu'un 
commentaire sur leurs capa- 
cités destructrices. 

Les Options 

Vous avez à votre disposition 
neuf options qui sont : 

- Vérifier l'intégrité : compare les 
fichiers à la liste de contrôle 
créée par la commande 
"contrôle des données". Elle 
vous avertit s'il y a des modi- 
fications apportées aux 
fichiers; 

- contrôle des sommes : crée, 
pour chaque répertoire, un 
fichier de contrôle CHK- 
LIST.MS, qui contient les 
sommes de contrôles (check- 
sum) pour chaque fichier 
exécutable du répertoire. S un 
tel fichier existe déjà, MSAV lui 
ajoute les informations cor- 
responddnt dux nouveoux 
fichiers. Un checksum, est 
un nombre (unique pour 
chaque méthode de calcul) 
obtenu à partir des données 
et du code d'un fichier. Si le 
fichier est modifié, ne serait- 
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ce que d'un octet, le check- 
sum serait différent et l'on 
s'aperçoit immédiatement de 
ld modification. 

- contrôle des sommes sur dis- 
quettes : identique au précè- 
dent, mais pour les dis- 
quettes; 

- Alarme sonore inactive : si 
vous sélectionnez cette 
option, vous ne serez pas 
averti par une alarme si MSAV 
trouve un virus; 

- créer une sauvegarde : si 
MSAV trouve un fichier infec- 
té, il en fera une copie ayant 
pour extension .VIR, puis 
désinfecte le fichier source. Il 
fdut être prudent car le virus 
est toujours sur le disque; 

- créer un rapport : crée, à 
chaque utilisation de MSAV un 
rapport nommé MSAV.RPT 
se trouvant dans le répertoi- 
re racine de l'unité courante. 
Il vous indique : la date et 
l'heure de la recherche, le 
nombre total de virus d'amor- 
ce trouvés et éliminés, le 
nombre total de fichiers, ainsi 
le nombre total de virus de 
fichiers trouvés et éliminés. 

- Choix d'action de détection : 
si cette option est sélection- 
née, MSAV vous demande à 
chaque fois qu'il trouve un 
virus s'il doit effacer le virus, 
continuer sans rien faire ou 
arrêter. Sinon, il désinfecte 
au fur et à mesure les fichiers 
sans rien vous demander; 

- Anti-Stedtth : permet de détec- 
ter des changements effec- 
tués par des virus Stealth 
inconnus. Cette option offre 
de meilleurs résultats, si elle 
est utilisée avec "Vérifier finté- 



grité'; 

- Examiner tous les fichiers : par 
défaut, MSAV ne vérifie que 
les fichiers ayant comme 
extension : .EXE, .COM, .OVL, 
.SYS, ,BIN, APP OU .CMD. 
Avec cette option vous élar- 
gissez le champ de 
recherches. 

MSAV pour 
Windows : MWAV 

Il existe une version de MSAV 
pour Windows, livrée avec MS- 
DOS : MWAV. Lors de l'instal- 
lation, elle se trouve dans le 
groupe "Outils Microsoft* du 
Gestionnaire de programmes. 
Ici, la présentation est légère- 
ment différente. Dans la fenêtre 
de gauche, vous sélectionnez 
les lecteurs à vérifier (là, vous 
pouvez scruter plusieurs uni- 
tés en même temps), tandis 
que, dans la fenêtre de droite, 
vous avez affiché le nombre 
d'unités sélectionnées, ainsi que 
le nombre total de répertoires et 
de fichiers de ces uniïés. De 
plus, elle vous indique le dernier 
virus détecté, la dernière action 
ainsi que la date. 
En dessous, vous avez deux 
boutons : celui de gauche per- 
met de "Détecter*, tandis que 
celui de droite permet de 
"Nettoyer (cf MSAV pour DOS). 
La barre de menu se compose 
des menus Examen et Optons 
(avec le traditionnel 7). 
Le menu Exomen vous permet 
d'accéder à : 

- Détecter : comme le bouton; 

- Nettoyer : idem; 

- Supprimer les fichiers CHK- 



Microsoft Anti-Virus 



Examen Options ? 



_b 



H* 



[WINDOWS] 
[IMAGES] 
[SONS] 
[TRAVAIL] 



Etat: 






Sélectionné!*) - 




1 


Lecteur )i) 




83 


Répyiiuire(i) 


1168 


Fichie-(t) 




Dernier vm 


us détecté : 


Aucun 


Oernièie action : 


Aucune 


Date: 




13/11/94 



iécran principal de MWAV 




H Options 


E Vérifier l'intégrité LU Examiner tout les fichiers 
D Créer dru tommes de contrôle □ Pmger les fichiers supprimés 
D Sommes de contrôle sur disquette Messages pendant la détection 
D alarme sonore rnactrve D Anti Stealth 
D Créer une sauvegarde 


] 



Les options de MWAV (Identiques sous DOS ou sous Windows) 



LIST: identique d la touche 
F7 de MSAV sous DOS; 

- Liste des Virus : identique à la 
touche F9 de MSAV sous 
DOS; 

- Quitter pour sortir de l'appli- 
cation. 

Le menu Options vous offre, 
quant à lui : 

- Définir les optons... : ici, vous 
retrouvez le même choix 
d'options que MSAV sous 
DOS; 

- Enregistrer la configuration 
en quittant : vous permet de 
sauvegarder les options que 
vous aurez définies pour une 
prochoine utilisation de MSAV 
pour Windows 

Et pour finir... 

Vous avez eu un aperçu des 
possibilités qu'offraient les anti- 
virus de Microsoft. VSafe vous 



permet de contrôler l'état de 
votre disque et de ne pas être 
tributaire des connaissances 
sur les virus. Par contre MSAV 
et MWAV, eux, dépendent de la 
conscience que peuvent avoir 
les auteurs d'antivirus sur les 
virus, pour mettre régulièrement 
des fichiers de descriptions de 
signatures virales à jour. Aussi, 
il est possible de souscrire un 
abonnement (peu onéreux) 
auprès de Microsoft pour mettre 
à jour ses antivirus. 
Avec ce chapitre, nous allons 
clore la série concernant la 
sécurisation des données. 
Maintenant, vous devriez pou- 
voir éviter, ou alors rattraper, 
une erreur ou une perte de don- 
nées et, en suivant bien tous 
nos conseils, vous devriez Évi- 
ter les angoisses de longues 
nuits blanches... 

Laurent Barrât 
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L'ENREGISTREUR 

Un utilitaire à tout faire... 



L'enregistreur est tout aussi utile pour réaliser une 

démo, qu'ajouter un logo, une portion de texte, 

automatiser le déclenchement de tâches.. 



Nom de la macio: 



| Exposant 
Louche de raccourci 



|Déwarrei ] 



"S 



I* Cul 
r M.J 
TA» 



De: La même application 

Vitesse: | Rapide 

[ Boucle continue 

|X Actîvation des touches de laccoutci 



Entegistiement de la souris : | Clics + déplacements \±\ Relatif à: JFenêtie [±j 

Description 




le panneau de création de macro 



L'enregistreur (recorder en Anglais) appar- 
tient au groupe accessoires de Windows. Il 
permet de définir des macros. Une macro est 
une séquence de mdnipuldtions de souris et 
de clovier. L'intérêt de cet enregistreur réside 
dans le tait qu'il vous demande de détermi- 
ner vous-même cette séquence. Ainsi, vous 
disposez d'un temps d'enregistrement durant 
lequel vous pourrez aussi bien créer un des- 
sin sous Paintbrush, qu'insérer une image ou 
du texte ddns votre document, déclencher 
l'ouverture d'une nouvelle application... Ainsi, 
lors de l'exécution de votre macro, votre PC 
effectuera tout seul votre travail. 



Comment enregistrer 
une macro ? 

Cliquez ddns le groupe accessoires sur l'icône 
Enregistreur. Sa fenêtre principale se compose 
de trois menus : Fichier, Macro, Options, et 
d'une liste dctuellement vide. Pour créer une 
nouvelle macro, activez la commande 
Enregistrer... du menu Macro. Un panneau de 
sdisie va nous permettre de définir les princi- 
paux paramètres de notre macro. 
Nous allons créer une première macro des- 
tinée à mettre en exposant une portion de texte 
sous Write. Par une sélection d'une partie de 
texte de votre document Write et en tapant une 
combinaison de touches que nous allons 
définir, votre texte se positionnera donc auto- 
matiquement en exposant. Ce travail se dérou- 
le en trois temps : une phase de définition de 
la future macro précède l'enregistrement des 
manipulations de la souris et du clavier propres 
a cette macro. La dernière étdpe consiste à 
exécuter la macro. 

Définir une macro 

La première étape consiste à lui donner un inti- 
tulé de moins de 40 caractères dans le champ 
: Nom de la macro. Nommons la, pour notre 
exemple : Exposont. Puis, dans la zone du 
panneau, Touche de raccourci, précisez la 
combinaison de touches qui sera employée 
pour le lancement de votre macro. Cette com- 
binaison est constituée de deux parties : la pre- 
mière, disposant de trois cases à cocher, 
vous donne le choix entre les trois touches : 
Ctrl, Mo) ou Alt. En cochant dans leurs cuses, 
vous pouvez en sélectionner une seule, deux 
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tnregistreur 




Enregistrement de la macro suspendu! 


(* iSauvegâider la macro ; 


C Recommencer l'enregistrement 


P Annuler l'enregistrement 


OK 



ou encore toutes les trois. 
Néanmoins, il est préférable 
d'employer le plus souvent la 
touche Ctrl. En effet, les appli- 
cations Windows utilisent fré- 
quemment les combinaisons 
de clavier en Alt + une autre 
touche. De même, il n'est pas 
très judicieux d'employer la 
touche Maj accompagnée 
d'une lettre de l'alphabet. En 
effet, si vous exécutez votre 
macro dons un traitement de 
textes, vous ne pourrez plus 
écrire votre lettre en mojus- 
cules sons déclencher l'exé- 
cution de la macro. Utilisez 
donc toutes les combinaisons 
à partir de Ctrl. La seconde 
partie de la combinaison de 
raccourci est composée d'une 
ou de plusieurs touches de 
votre clavier. Enfin, pour sélec- 
tionner certaines touches par- 
ticulières, tel Echap, vous dis- 
posez d'un menu déroulant. 
Pour notre exemple, construi- 
sez la combinaison Ctrl + e. 

Création de votre 
première macro 

Dès que le nom et la touche 
de raccourci de votre macro 
sont définis, il est possible de 
passer à sa création effective. 



Votre macro 
est créée dès 
la validation 
de cette boite 
de dialogues. 



Activez d'abord l'application 
sur laquelle vous souhaitez 
définir cette macro : Write. 
Puis retourner dans ce même 
panneau de l'enregistreur, et 
cliquez sur le bouton 



fiques viennent compléter so 
définition. Le menu 
Enregistrement de la souris 
détermine le mode d'enregis- 
trement. Par défaut, tous les 
mouvements de souris et ses 
clics sont enregistrés. Si vous 
sélectionnez Ignorer la souris, 
seules, les frappes du clavier 
seront enregistrés. Enfin, le 
dernier mode est destiné aux 
applications utilisant le posi- 
tionnement de la souris pour 
déclencher certaines actions. 
Dans ce cas, sélectionnez 
Tout enregistrer. 



3B 


Enregistreur -WHITE.REC 


H* 


Fichier 


Macro Options 




ctrl+D 


dessiner 






Exposant 


ctrl*1 
ctrl+2 
ctrl+N 


Titre 1 
Titre2 
Normal 



Toutes ces macros facilitent le travail sous write. 



Démarrer L'enregistreur s'icô- 
nifie alors sur le bureau, et se 
met à clignoter. A présent, 
tous les mouvements de sou- 
ris sont enregistrés. Dans lo 
fenêtre Write, cliquez sur la 
commande Exposant du 
Menu caractères. Pour clore 
cet enregistrement, il suffit de 
double-cliquer sur l'icône de 
l'enregistreur, ou d'appuyer 
sur les touches Ctrl + Break. 
Une fenêtre vous propose soit 
de sauvegarder votre macro, 
soit de recommencer, soit 
d'annuler. 

Lors de la création d'une 
macro, deux champs spéci- 



Le champ Relatif à détermine 
le repère de sauvegarde de 
positionnement de la souris. 
Par défaut, le repère est tou- 
jours choisi sur la fenêtre de 
l'application active. 
Ainsi, si la fenêtre de votre 
application est déplacée sur le 
bureau, voire redimension- 
née, votre macro activera 
encore les bons boutons, 
commandes, etc. 
Par contre, si votre applica- 
tion fonctionnne en plein 
écran, ce qui reste rare pour 
une application Windows, 
choisissez un repère relatif à 
l'écran. 



Activer une macro ? 

Au retour, dans la fenêtre de 
l'enregistreur, ia liste des 
macros contient à présent 
l'item Exposant. Son déclen- 
chement nécessite d'abord 
de sélectionner, dans votre 
document Write, une portion 
de texte que vous souhaitez 
mettre en expoxant. Ensuite, 
à l'aide de la combinaison 
de touches Ctrl + e, ou en 
double-cliquant sur Exposant 
dans la liste de l'enregistreur, 
ou encore en activant la com- 
mande Exécuter du menu 
Macro, votre texte sélec- 
tionnné est bien modifié. Le 
déclenchement nécessite tou- 
jours l'ouverture de l'applica- 
tion sur laquelle elle travaille. 
Si vous fermez Write et lancez 
la macro, Windows vous 
retournera un message 
d'erreur. 

Sauvegarder 
vos macros ? 

Lorsque vous avez créé une 
ou plusieurs nouvelles 
macros, elles ne sont pas 
enregistrées dans un fichier 
de votre disque dur Elles ne 
sont que résidentes en 
mémoire RAM. Aussi, si vous 
souhaitez ne vous en servir 
que pour cette session 
Windows, il est inutile de réa- 
liser cette opération. Par 
contre, si vous pensez les 
reutiliser, cliquez sur la com- 
mande Enregistrer du menu 
Fichier. Tapez un nom de 
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fichier et validez cette boîte 
de dialogues. Toutes les 
macros de la liste de l'enre- 
gistreur sont alors sauvegar- 
dées ensemble. Il est souvent 
intéressant de regrouper les 
macros d'une même appli- 
cation aans un fichier unique. 
Ainsi, notre exemple nous a 
permis de créer une pemière 
macro exposant pouvant 
s'intégrer dans une liste de 
nombreuses autres macros 
facilitant le travail sous Write. 
Toutes ces macros appar- 
tiennent donc au même fichier 
write.rec. 

Activer un groupe 
de macros ? 

Pour activer un groupe ae 
macros, une première étape 
consiste à charger le fichier 
auquel elles appartiennent. 
Pour ouvrir un nouveau fichier 
ae macros, il suffit d'activer la 
commande Ouvrir du menu 
Fichier, puis de sélectionner 
dans la liste un fichier .rec. Le 
chargement a'un tel fichier 
implique que les macros pré- 
cédemment chargées ne 
soient plus utilisables, et 
qu'ainsi, seules les nouvelles 



Le groupe 
de démarrage 
active Write 
et son fichiers 
de macros, dès 
le début d'une 
session Windows. 



macros affichées dans la liste 
de l'enregistreur le deviennent. 
A présent, l'utilisation d'une 
macro se fait simplement en 
effectuant sa combinaison de 
touches associées, ou en cli- 
quant sur son nom dans la 
liste de l'enregistreur. 

Créer des icônes 

pour un groupe 

de macros 

Pour activer un groupe de 
macros dont vous servez sou- 
vent, il est parfois judicieux 
d'insérer une icône associée 
au fichier .rec. Suite à notre 
exemple, créez une icône 
aans le groupe accessoires. 
Nommez la macro et asso- 
ciez-lui la même icône que 
Write. Dans le gestionnaire 
de programmes, cliquez sur 
Nouveau au Menu Fichier, 
parcourez votre disque dur et 
sélectionnez votre fichier 
write.rec. Dès que votre icône 
est créée, il suffit de double- 
cliquer dessus pour activer 
les macros associées. 
Si vous souhaitez disposer 
de ces macros "sous le 
couae", utilisez le groupe 



Démarrage. Glissez l'icône du 
fichier macro qui vous inté- 
resse à l'intérieur de ce grou- 
pe. Aussi, dès le lancement 
d'une nouvelle session 
Windows, l'enregistreur 
s'ouvrira et chargera vos 
macros : vous pourrez alors 
les exploiter à l'aide de leurs 
combinaisons de touches, ou 
directement dans la liste de 
l'enregistreur. 

N'oubliez pas que Windows 
ne charge qu'un fichier .rec à 
la fois. Placez donc un seul 
fichier dans le groupe de 
démarrage, car, de toute 
manière, seul, le dernier placé 
sera chargé. 

Paramétrer 
une macro ? 

Les paramètres de votre 
macro sont soit définis à la 
création dans le panneau 
Enregistrement de la macro, 
soit dans le panneau quasi- 
identique, Propriétés de la 
macro, activé par la com- 
mande Propriétés... du menu 
Macro. 

Dans ces deux panneaux, la 
zone d'exécution spécifie des 
paramètres importants de 



votre mocro. Un menu dérou- 
lant vous propose deux choix 
: De La même application, 
ou De N'importe quelle appli- 
cation. Le premier menu 
indique que votre macro est 
destinée à un fonctionnement 
restreint à une application 
unique : Write dans notre 
exemple. Le second menu 
autorise son fonctionnement 
aans toutes les applications 
Windows. Dans ce cas, votre 
macro crée est très générique 
et ne doit pas mettre en 
oeuvre des ressources spé- 
cifiques à une application. 
Par exemple, une telle macro 
peut consister à charger une 
image dans le presse-papiers 
et la coller automatiquement 
dans votre application cou- 
rante. Toutes les applications 
Windows disposent des com- 
mandes du presse-papiers 
dans le même menu Edition. 
Cette macro peut, effective- 
ment, fonctionner ddns 
N'importe quelle application. 
Si vous sélectionnez la case 
à cocher Boucle continue, 
votre macro est exécutée 
sans fin. 

La séquence d'actions d'une 
macro ne doit pas être trop 
longue. Le résultat devient 
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Ce panneau 
vient compléter 
les propriétés 
de votre 
macro. 



parfois incertain, parce qu'un 
clic de souris ne trouve plus 
son bouton, ou son menu... 
L'imbrication de macros peut 
devenir utile pour fragmenter 
le travail de rracros en Iches 
élémentaires. La case à 
cocher Activation des touches 
de raccourci doit, bien sûr, 
rester sélectionnée pour mcni- 
puler facilement les macros à 
l'aide des combinoisons de 
touches. 

Le champ Description n'est 
utile que pour vous-même. Il 
n'est pourtant pas à négliger, 
parce qu'avec le temps, vous 
risquez d'oublier à quoi sert 
telle ou telle macro. N'hésitez 
donc pas à préciser l'utilité 
de chccune de vos mocros 
dons ce champ. 

Aller plus loin 
avec les macros.. 

L'enregistreur offre la possi- 
bilité de fusionner deux fichiers 
de macros. Cette fonctionna- 
lité est intéressante lorsque 
vous souhaitez réunir plu- 
sieurs macros appartenant à 
différents fichiers. Pour ce 
faire, il vous suffit d'ouvrir le 
fichier sur lequel vous sou- 
hditez ajouter de nouvelles 
macros, puis d'activer la com- 



mande Fusion ddns le menu 
Fichier. Enfin, sélectionnez le 
fichier à fusionner et validez. 
Dans la liste de l'enregistreur 
viennent s'ajouter les nou- 
velles macros. 

Réaliser une 
démo sous 
Paintbrush 

L'enregistreur permet 
aussi d'épater vos amis 
en laissant votre PC 
dessiner tout seul sous 
Paintbrush. Pour réaliser 
ce petit tour de magie, 
il suffit de créer une nou- 
velle macro. Opérez 
comme vous avez à 
présent l'habitude de le 
taire, en ouvrant le pan- 
neau de érection de 
mdcro. Donnez l'intitu- 
lé : Démo. Puis, choisissez lo 
vitesse d'exécution, "vitesse 
enregistrée". Ainsi, la durée 
d'exécution de votre macro 
sera la même que le temps 
mis à effectuer toutes vos 
manipulations durant son 
enregistrement. Tout le tra- 
vail de dessin sera donc 
décomposé. Sélectionnez 
égolement une exécution en 
"boucle continue" qui vous 



permettra d'avoir une démo 
sans fin. Lancez l'enregistre- 
ment de votre macro. 
Sous Paintbrush, ouvrez un 
fichier, ajoutez du texte, modi- 
fiez le dessin, effectuez un 
zoom et retounez à la taille ini- 
tiale, etc. Enfin, terminez votre 
macro par un clic sur la com- 
mande Nouvedu du menu 
Fichier, et ne sauvegardez 
pas les changements. Ceci 
permet de boucler votre démo 



en plein écran. Pour stopper 
enfin votre démo, tapez Ctrl + 
Break. 

L'enregistreur à 
votre service... 

L'enregistreur peut s'avérer 
très intéressant pour vous 
faciliter l'utilisation d'applica- 
tions Windows. Par l'ajout de 
logo, de textes, d'actions pré- 




Etonnant non, votre PC dessine tout seul.. 



pour que vous puissiez obser- 
ver toutes les mdificctions 
apportées por ld macro. 
Validez l'enregistrement de 
votre mocro. 

Le déclenchement de votre 
mocro par sa combinaison 
de touches de raccourci vous 
permet de mettre Paintbrush 



définies, les macros sont très 
ouvertes à votre propre créa- 
tivité. Pour les tableurs, les 
traitements de texte ou les 
logiciels de dessin, les 
macros deviennent des aides 
dont on peut difficilement se 
passer. 

Fabrice WILLIOT 
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Le coin des futés 
Installation d'une carte 



Vous assistez à l'inauguration d'une nouvelle 

rubrique qui traitera des problèmes matériels que 

vous pouvez rencontrer. En nous suivant de prêt, 

vous vous rendrez compt qu'il est souvent inutil de 

déranger son revendeur. 



Qui d'entre vous n'a pas désiré instal- 
ler une carte son ou un modem à l'inté- 
rieur de son PC ? Ne craignez rien, sui- 
vez nos explications. 

Un mot de la rédaction ... 

Ce mois-ci nous inaugurons, suite à 
vos nombreuses demandes, une 
rubrique qui traitera mensuellement des 
problèmes matériels que vous pouvez 
rencontrer. N'hésitez pas à nous faire 
part des vôtres par courrier. Nous les 
regrouperons par la suite en thèmes 
qui feront l'objet des futurs articles. A vos 
plumes... 

Avant toute opération ... 

Installez-vous dans un espace de tra- 
vail correct. C'est-à-dire dépourvu de 
poussière, d'eau ou de source électro- 
statique. Cette source peut provenir d'un 
haut-parleur (chaîne stéréo), d'une 
machine à laver le linge ou de tout 
appareil électroménager en fonction- 
nement, mais aussi d'un pull-over en 
laine que vous pourriez porter ! 
N'éteignez pas seulement votre ordi- 
nateur, mais débranchez-le de la prise 
de courant et laissez-le quelques 




minutes sans y toucher. Vous éviterez ainsi 
de faire «cramer» votre matériel si un tourne 
vis tombe sur l'alimentation ou sur la carte- 
mère. 

Munissez-vous d'un cruciforme, d'un grand 
et d'un petit tournevis et d'une pince à épiler. 
Cette dernière pourra vous servir, si vous 
faites tomber une vis à l'intérieur de l'ordina- 
teur. 

Prenez la documentation de votre ordina- 
teur. La plupart d'entre elles expliquent com- 
ment procéder pour l'ouvrir. Néanmoins, si 
vous n'en avez pas, suivez nos instructions. 

Mise en garde 

Cet article concerne principalement les clones 
PC. Il est à proscrire si vous possédez un ordi- 
nateur de grande marque telle IBM, COMPAQ 
ou HP, car ces machines ont la particularité 
d'être assemblées suivant un principe un peu 
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plus complexe que les taï- 
wanais, entraînant ainsi cer- 
taines complications et 
incompotibilités. 
La rédaction de PC NOVICE 
décline toute responsabilité si 
les opérations se passaient 
mal. Si vous ne vous sentez 
pas à l'aise avec l'électricité, 
ou si vous avez peur de 
quoique ce soit, alors, il est 
préférable d'aller voir votre 
revendeur habituel. 

Les différents 
types de boîtiers 

Avant toute chose, il faut 
savoir à quel type de boîtier 
correspond votre ordinateur. 



Il y en o 3 grands types : 

- Boîtier horizontal épaisseur 
stanaard ou extra plat : on 
l'appelle aussi desktop, puis- 
qu'il est considéré comme un 
boîtier de bureau. Si l'épais- 
seur est standard, les cartes 
se mettront perpendiculaires 
au bureau. Par contre, pour 
un extra plat, les cartes seront 
parallèles à la table. 

- Petit boîtier vertical : appe- 
lé aussi mini-tower (mini- 
tour). Celui-ci peut être placé 
soit à côté de l'écran, soif 
posé sur le sol (pas vraiment 
conseillé). Les cartes sont 
parallèles au support sur 
lequel est posé l'ordinateur. 

- Grand boîtier vertical : appe- 
lé big tower (grande tour). Il 



est posé par terre et ses cartes 
sont parallèles au sol. 
Bien que la taille du boîtier 
détermine le nombre de péri- 
phériques internes, seule la 
carte-mère peut imposer le 
nombre de cartes à rajouter. 
L'emplacement d'accueil des 
nouvelles cartes s'appelle Slot. 
Pour la même carte-mère, un 
mini-tour aura le même 
nombre ae cartes qu'un grand 
tour. Par contre, le nombre de 
périphériques internes est 
supérieur pour lo grande tour. 
Comme on peut le constater, 
aans un boîtier grande tour, il 
y a plus d'espace, ce qui 
permet une meilleure ventila- 
tion et ainsi, un meilleur refroi- 
dissement de l'ordinateur. Un 
autre avantage d'une grande 
tour est la facilité avec laquel- 
le on peut installer une carte. 
La place permet de passer 
les câbles aisément entre la 
carte et le périphérique. Par 
contre, il faut faire attention à 
sa longueur qui, parfois, est 
trop petite. 



Ouvrir le capot 

C'est l'opération qui va vous 
permettre d'accéder à l'inté- 
rieur de la machine et d'y 
insérer ainsi votre carte. Il est 
préférable, pour des raisons 
de commodités, d'enlever les 
câbles se trouvant sur la face 
arrière de l'ordinateur. Les vis 
qui sont à retirer sont celles se 
trouvant dans les coins supé- 
rieurs et inférieurs. En géné- 
ral, vous retirerez 4 à 6 vis et 
vous pouvez en rajouter 2 
pour les grandes tours. Por la 
suite, le capot peut être enle- 
vé en le tirant soit vers l'avant, 
soit vers l'arrière. Pour cer- 
tains capots, il suffit de les 
tirer puis, après quelques cen- 
timètres, de les soulever. 

Installer la carte 

Lorsque le capot est enlevé, 
posez-le avec ses vis de 
façon à les retrouver aisé- 
ment. Regardez la partie 
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arrière de l'ordinateur (là où se 
trouvaient les câbles) et repé- 
rez un emplacement (slot) 
libre. Otez la vis qui tient une 
plaquette et mettez cette der- 
nière de côté. 

Gordez la vis précieusement 
car elle va servir dans 
quelques minutes. Insérer la 
carte dans le slot mais, pour 
cela, prenez quelques pré- 
cautions. 

Tout d'abord, configurez la 
carte comme il se doit car, 
une fois Insérée, cette carte est 
difficilement accessible. Tenez 
délicatement la cdrte entre 
vos doigts, de sorte que vous 
ne touchiez pos les compo- 
sants. Si vous ovez l'occd- 
sion, nettoyez le connecteur 
de ld cdrte avec un peu de 



coton et d'dlcool, ofin que la 
connexion se fasse correcte- 
ment. Puis, enfichez enfin la 
carte dans son emplacement, 
cependant, faites attention à 
prendre le bon connecteur. 
Dons certdines machines, il 




existe des slots courts (8 bits) 
et des longs (16 bits) slots. 
Sachez qu'il est possible de 
mettre une Cdrte 8 bits sur 
un emplacement prévu pour 
16. 

Par contre, l'inverse est 
impossible, et il ne faut surtout 
pas forcer en essayant de 
mettre la carte. Généralement 
les cartes peuvent être pla- 
cées sur n'importe quel 
connecteur. Ainsi, si la carte 
est gênée par un périphérique 
ou si elle est trop grosse et 
manque d'espace, la solu- 
tion simple consiste à la chan- 
ger d'emplacement. Une fois 
bien insérée, il suffit de 
remettre la vis qui était sur la 
plaquette, puis de remettre 
enfin le capot et de le revisser. 



Pour finir 

Vérifiez qu'il ne reste pas de 
vis. Secouez un peu (pas trop 
violemment) l'ordinateur pour 
voir s'il n'y a pas de bruit 
insolite provoqué, por 
exemple, par une vis défaite 
ou un tournevis égaré ! 
Connectez tous les connec- 
teurs à l'arrière de l'ordina- 
teur et rebranchez l'ordina- 
teur o ld prise de courant. Si 
votre ordinateur reboote cor- 
rectement et qu'aucun pro- 
blème ne se présente, l'ins- 
tallation s'est donc bien 
déroulée. Ddns le ces contrai- 
re, il faut tout recommencer, 
et là, bon courage ! La plupart 
des pannes sont dues à une 
mauvaise interruption ou à 
un mauvais adressdge de ld 
cdrte. Pour résoudre ce pro- 
blème, il faut avoir recours à 
une autre opération, tout aussi 
délicate. 

Roch LOMBARDON 
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Multimédia 

Point de départ 



Si, depuis quelques années, les éditeurs de jeux 

proposent des programmes avec des animations 

graphiques et du son, le véritable multimédia n'en 

est qu'à ses débuts. Ceci relève principalement des 

nouveaux périphériques, de leur technologie 

novatrice qui autorise de véritables animations. 



'média Tool 



Pocket 
Recorder 



m 

Pocket 
Mixer 



] Pro Mixer 



Les outils livrés en standard 
avec la carte son Pro Audio 
16 de Médiavision 



Si l'animation, graphique et/ou sonore, 
était laissée a la seule charge du pro- 
cesseur, nul cloute que la meilleure 
d'entre elles apparaîtrait assez pâle, voire 
dépassée. En effet, le processeur serait alors 
obligé de se partager entre les différentes 
tâches en accordant un peu de son temps de 
calcul à chacune d'entre elles. Il serait alors 
complètement illusoire de tenter une anima- 
tion sonore et graphique synchronisée. 
Chacune d'entre elles serait saccadée par le 
temps machine nécessaire à l'autre. Ce phé- 
nomène se retrouve d'ailleurs dans les pre- 
miers jeux "Multimédia", où la charge de 
l'animation était le fait du seul programme 
sans le support de périphériques spéciali- 
sés, spécialement adaptés à l'animation. 



La distinction des 
périphériques multimédia 

On distigue ce type de périphériques par le fait 
qu'ils déchargent partiellement le processeur 
des tâches spécifiques qui leur sont dévolues. 
Si vous observez la définition de la norme MPC 
pour le CDRom (encadré), vous verrez qu'elle 
impose une sollicitation du processeur infé- 
rieure à 40%. L'électronique intégrée du 
CDRom, et de la carte sonore, permet une 
quasi autonomie. Les appels au processeur 
(qui, bien que faibles en nombre, demeurent 
encore indispensables) sont limités au strict 
minimum. Sans cette autonomie, il serait 
absolument impensable de travailler en écou- 
tant de la musique. Le processeur serait sans 
cesse obligé de se partager entre la session 
de travail et l'audition du CD. La meilleure preu- 
ve de cette "autonomie" est donnée par le fait 
que le lecteur de CD continue d'auditionner le 
CD Audio, alors même que vous venez de quit- 
ter le logiciel qui vous a permis de déclencher 
l'action d'écoute. Vous l'aurez certainement 
compris, sans périphériques spécialisés, point 
de multimédia. 

Le choix des périphériques 
d'une solution multimédia 

Le premier d'entre eux, que l'on ne soigne pas 
assez souvent, est le couple "Carte vidéo- 
Moniteur. La vitesse de traitement de la carte 
Vidéo et la qualité de restitution du couple est 
d'une importance capitale. Non seulement pour 
vos yeux, au sens médical, mais également 
pour le plaisir que vous saurez en retirer. 
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Sélectionnez votre morceau 
préféré et en avant la 
musique ! 

d'ailleurs d'indiquer la com- 
patibilité de leur produit avec 
la Sound Blaster. A moins 
d'être un mélomane patenté et 
extrêmement exigeant, une 
carte bon marché vous pro- 
curera les plaisirs du travail 



(ou du jeu) en musique. Nous 
devrions ajouter une carte 
d'acquisition vidéo qui per- 
met de capturer des 
séquences télévisées, ou sur 
une cassette vidéo, et de les 
traiter sur votre oppareil. 
Toutefois, nous pensons que 
ce périphérique, qui n'a pas 
encore atteint la maturité des 



En second lieu, le lecteur de 
CD-Rom. Celui-ci se distingue, 
en terme de Multimédia, par 
sa faculté de libérer partielle- 
ment le processeur et par la 
grande disponibilité de stoc- 
kage. Bien qu'il s'agisse d'un 
périphérique essentiel, le seul 
point noir est son incapacité 
à sauvegarder des données. 
Le disque est inscrit une fois 
pour toutes. Toutefois, com- 
ment se passer de lui ? 
Aujourd'hui, il est le seul sup- 
port (financièrement acces- 
sible) à permettre l'acquisi- 
tion de données, de base ou 
banques sonores ou visuelles. 
La moindre animation se 
compte en dizaine de méga- 
octets, et là, les 600 Mo que 
peut contenir un CD s'avè- 
rent indispensables. 
Si l'on pouvait craindre une 
absence de norme entraînant 
la disparition ou l'inufilisation 
rapide des premiers matériels 
disponibles (comme ce fut le 
cas pour les WORM, CD 
réinscriptibles apparus dès 
1 989), heureusement, il n'en 
est rien. Les produits pré- 
sentes depuis quelques temps 
répondent à une norme éta- 



blie désignée sous le 
Sigle MPC (voir 
l'encadré). Celle-ci 
établit des caracté- 
ristiques minimales 
qui permettent d'attri- 
buer le Label MPC 
aux produits qui cor- 
respondent. L'attribu- 
tion de ce Label n'est 
(théoriquement) pas 
le fruit d'un ajout 
publicitaire d'un ven- 
deur en mal de 
recettes. 

Enfin, la carte sono- 
re qui permet à votre 
ordinateur de resti- 
tuer les sons dans de 
bien meilleures 
conditions que le 
speaker d'origine. 
Tout au moins, si 
vous avez connecté 
une paire d'enceintes 
sur la sortie de la 
carte. En la matière, 
la carte Sound 
Blaster, de la société 
Creative Labs, est 
devenue un standard 
incontournable. Les 
autres fabricants 
s'empressent 



Qu'est ce que la norme MPC ? 



Un ensemble de constructeurs et d'éditeurs, dont Microsoft, ont établi un stan- 
dard du nom de multimédia PC. Celui-ci, régi par le bureau du "multimédia 
PC Marketing Council" siégeant à New York, définit des caractéristiques mini- 
males de compatibilité et de performances qui assurent les utilisateurs de 
leur investissement. Initialement Établie sur la base d'un processeur 80286 
à 1 Mhz, cette norme a rapidement évolué pour définir le processeur 386 
SX 1 6 Mhz, comme minimum. Selon les spécifications du standard, un PC 
multimédia doit donc posséder les critères suivants : 

Processeur 386 SX 16 Mhz 

2 Mo de mémoire vive configurée en mémoire étendue 

Un disque dur de 30 Mo 

Un lecteur 3,5 de 1,44 Mo 

Un clavier étendu 101 touches avec prise DIN 

Une interface Série (9 ou 25 broches) programmable jusqu'à 9600 Bauds 

avec possibilité de sélectionner librement les interruptions. 

Une interface parallèle bidirectionnelle (25 broches) 

Une carte VGA 256 couleurs en 640*480 ou 1 6 couleurs en 800*600 

(en fait, une carte SVGA) 

Une souris 2 boutons 

Un port analogique pour le joystick (compatible IBM) 

Un port Midi 

Une carte Sonore compatible MPC 

Un lecteur CD-ROM compatible MPC 

Un logiciel système compatible avec Windows Multimédia Extension 

Il ne s'agit là, autant vous le dire, que de critères minimaux, en fait, il fau- 
dra, de vous-même, remplacer le processeur par un 486, si vous désirez 
traiter des images, prévoir au moins 8 Mo de mémoire, 200 Mo de disque 
dur (minimum) et ajouter des enceintes pour bénéficier des possibilités sonores 
de la carte adéquate (qui demeure muette à elle seule). Le plus coûteux est 
plutôt d'accéder au domaine de lo vidéo qui nécessite, non seulement une 
carte d'acquisition, mais du matériel pour réorienter le travail vers un appa- 
reil vidéo, une carte graphique très haute vitesse, un "gros" disque dur. 



PC Novice ni 9 



35 



décembre 1994 




IOK 



Le pocket Mixer permet 

d'ajuster la sonorité en 

cours d'audition. 



Les périphériques 

Originellement, la mission du périphérique est d'agir en conjonc- 
tion étroite avec le processeur, soit pour lui faire parvenir des 
données à traiter, soit pour les réceptionner et, dans certains 
cas, les traiter. Parmi les périphériques que l'on trouve habi- 
tuellement sur un PC, les supports de stockage que sont les 
lecteurs de disquettes et le disque dur, la cdrte vidéo, le moni- 
teur, le clovier (longtemps considéré comme le périphérique 
essentiel), la souris (massivement diffusée depuis 1989), les 
sorties séries et parallèles, l'imprimante. Quelques uns d'entre 
vous disposent certainement d'autres périphériques, comme 
un Modem (Moduldteur - Démodulateur capable de transfor- 
mer de manière symétrique un signal téléphonique en données 
binaires), un Scanner (Lecture d'une image ou chaque nuan- 
ce de couleurs est codée par réflexion en données binaires com- 
préhensibles par l'ordinateur), depuis peu, d'une carte son, d'un 
lecteur de CD-ROM, voire d'une ccrte d'acquisition vidéo. Ce 
sont là les trois éléments additionnels essentiels et indispen- 
sables à l'accession d'une configuration Multimédia. Toutefois, 
ceux-ci ne fonctionnent pas tout seuls, et il serait vain de 
vouloir les acquérir sons une buse correcte. 



autres, demeure relativement 
coûteux au regard des per- 
formances qu'il autorise. A la 
décharge du périphérique, il 
nécessite une configuration 
très musclée pour tonctionner 
correctement. Un 486 DX2 
66 Mhz et 500 Mo de disque 
dur semblent le minimum. 
Dons le domaine de la vidéo, 
le lecteur de CDRom n'appor- 
te pas toute l'aide nécessaire, 
puisqu'il ne permet pas l'enre- 
gistrement des données, mois 
seulement la lecture. Il n'offre 
que la simple faculté de pos- 
session des twnques de don- 
nées, ce qui est malgré tout 
intéressant. De fait, l'espace 
disque à prévoir est très 
important, tant pour l'acqui- 
sition que pour le stockage 



des séquences éventuelle- 
ment retravaillées. De plus, 
le traitement vidéo requiert 
des cartes d'affichage spé- 
cialisées, sous peine de voir 
défiler les images par sac- 
cades, ou de façon si rédui- 
te que l'utilisateur se sent vite 
floué. 

Ces derniers mois, quelques 
produits bon marché ont fait 
leur apparition, bien que d'une 
qualité assez faible, ils 
devraient infléchir le prix des 
meilleurs produits et lisser les 
prix des marchés, pour les 
rendre véritablement acces- 
sibles au grand public. Nous 
aborderons le domaine de la 
vidéo, lequel demeure mdlgré 
tout passionnant, dans des 
articles futurs. 



Pocket Mixer - (Untitled) 



File Help! 




Les logiciels 
multimédia 

Vous vous en doutiez, pour 
profiter des accessoires mul- 
timédia, il faut des logiciels 
capables de les gérer. En règle 
générale, pour ne pas dire 
dans la quasi-totalité des cas, 
le périphérique est proposé 
avec des logiciels qui per- 
mettent d'utiliser les fonctions 
essentielles de ce dernier. 
Toutefois, vous êtes en droit 
d'attendre que votre configu- 
ration "communiquante" ne 
se limite pas auxdils logiciels. 
Sachez que la plupart des jeux 
du commerce exploitent moin- 
tenant la carte son, pour une 



ambiance plus réaliste, et que 
les produits majeurs de 
bureuutique permettent l'inté- 
gration de séquences sonores. 
Celles-ci peuvent, notamment, 
avertir l'utilisateur d'une mani- 
pulation erronée ou non habi- 
tuelle, le guider dans l'exécu- 
tion d'un travail, etc. Enfin, le 
domaine public regorge d'uti- 
litaires et de programmes en 
tous genres, d'une qualité en 
hausse croissante et constan- 
te qui vous rendront les 
meilleurs services. 
Nous vous donnons rendez- 
vous le mois prochain, pour 
continuer cette découverte du 
multimédia. 

Faut Varini. 



Les caractéristiques principales de la 
norme MPC d'un lecteur CDRom : 

Tuux de transfert de données de 1 50 Ko/s 
Temps d'dccès moyen inférieur à 1 seconde 
Prise pour un cosque radio 
Bouton de réglage pour la sortie casque 
Sollicitation du processeur inférieure à 40 % 
Fonctions Audio (CD audio du commerce) 
Support du gestionnaire MSCDEX.EXE 2.2 
(gestionnaire Microsoft) 
En fait, une fois de plus, cette norme est un minimum. Si vous 
désirez faire du traitement d'images, à partir de banques d'imqges 
stdckées sur un CD, le taux de transfert de 1 50 Ko/s procurera 
des sacccdes désagréables. Mieux vaut opter pour un lecteur 
double vitesse, d'un taux de transfert avoisinant les 300 ko/s. 
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OSEZ PROVOQUER 
LE HASARD ! 



Certaines combinaisons 
n'ont pratiquement 
chance de sortir ! 
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aucune en 

Véritable système graphique d'interrogation 
des données du Loto. A partir de tous les 
tirages depuis l'origine du Loto (Base des 
tirages au format Dbase livrée avec le pro- 
duit), régulièrement mise à jour (tous les 
lundi), Bénéficiez de Statistiques Inédites! de 
jeux impensables jusqu'alors. 

.Statistiques sur le Loto. 

Déterminez librement plusieurs périodes d'analyse et bénéficiez des nombres ou 
groupe de nombres les plus en formes, du nombre de parution de chaque numéro, 
des écarts-type, de la fréquence d'apparition des numéros, des groupages, de tests 
de parutions, des mariages, de la distribution des tirages, etc.. Ajoutez vos commen- 
taires sur chaque périodes... Interrogez la base de données pour connaître les habi- 
tudes du Loto, sur N tirages, sur N numéros, Sur les Mercredis, sur les Samedis, 
Mercredis + Samedis, premier et/ou deuxième tirages, tous les tirages, combien de 
fois y a t-il eut 1 ,2,3,5, N numéros de la même dizaine, septaine, finale dans le 
même tirage, 1 ,2,3,5, N numéros issus du tirage précédant, combien de tirages sont 
regroupés dans 10, 20, 30,.. numéros, combien j'aurai gagné si ... etc. Plus de 260 
questions paramétrables à poser, qui donnent lieu à un rapport détaillé (nombre, 
pourcentage, synthèse...), de 1 à 30 pages en fonction des questions (dans un fichier 
*.txt visualisable et imprimable) sur n'importe quelle période, avec n'importe quel 
groupe de numéros ! Visualisez les résultats sous formes de courbes graphiques.... 
Mise à jour des statistiques par saisie de la base de données (modification possible). . . 
Impression de vos tests 



60% des tirages du Loto obéissent à une logique simple. 
La connaissez-vous ? 

. Jeux pour le Loto. 

Sélectionnez réellement jusqu'à 24 NT pour un jeu n'atteignant pas 200 Francs !. Testez votre sélection. 
Choisissez votre niveau de garantie. . . génération Ultra rapide de vos combinaisons optimisées (jusqu'à 24 
Numéros pour un même jeu).. Possibilité de conserver vos jeux, de les commenter, de les tester, de les 
modifier, etc. . . Testez vos jeux sur la base ( la période de votre choix, avec Samedi et/ou Mercredi, 1 er 
et/ou 2ème tirage, etc) avant de jouer (très utile). Gestion des jeux simples, multiples, abonnements, etc.. 
et bien d'autres choses encore. 

Si vous ignorez la logique du Loto, vous continuerez à faire 
comme les millions de joueurs chaque semaine... 
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RETOURNEZ-NOUS VITE VOTRE COUPON DE COMMANDE ... ET A VOUS DE JOUER. 



Veuillez me faire parvenir sous huit jours le produit RMLOTO 2.0 à l'adresse suivante : 

I Nom : Prénom : Tel : 

Adresse : 



CP: 



Ville 



Carte VGA et souris 
compatible conseillée 



I Ci-joint mon chèque de 349 F (port compris] à l'ordre de Réponse Micro Software, 39 rue Rabelais, 95230 Soisy Montmorency. I 




Numlo 
Soleau strike back 



// existe une nouvelle variation sur le classique duo 

"pions et damier". Cette version étant signée 

Soleau, elle vaudra donc obligatoirement le détour. 
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Bssayez de rester humble lors 
de vos premières parties. 
L'ordinateur se révèle être un 
terrible adversaire au niveau 
Hard. 



Configuration minimum 

EGA - VGA 
Souris 



Loin de la sophistication des logiciels 
d'Apogée et de ID Software (entre 
autres), l'équipe de Bill Soleau demeu- 
re en première place, pour ce qui concerne les 
jeux de réflexion non-violents. Un plan qua- 
drillé et une multitude de pions colorés suffi- 
sent à imaginer une myriade de jeux de socié- 
té, depuis le morpion jusqu'à la bataille navale, 
en passant par les ddmes et l'othello. Ils ont 
tous été odaptés de très nombreuses fois 
pour l'informatique, avec plus ou moins de 
réussite, mais ce genre reste majeur dans le 
monde des logiciels, surtout dans les pro- 
grammes distribués en shareware. Ils pré- 
sentent, en effet, l'énorme avantage de ne pns 
demander beaucoup de graphismes, le plus 
important étant leurs capacités de calcul. 
Bien sûr, il est toujours agréable de jouer 
dans un environnement sympathique et 
quelques sharewares se distinguent vrai- 
ment par des dnimations et des graphismes 
de qudlité (hexxagone, par exemple). Soleau, 



quant à lui, a délibérément choisi une certai- 
ne sobriété, mettant ainsi en valeur l'intérêt 
ludique pur, et réussissant néanmoins à pro- 
duire d'excellents logiciels. Il suffit, en géné- 
rai, d'un seul coup d'oeil sur un moniteur 
pour l'identifier et quelques minutes suffisent 
pour comprendre les mécanismes qui régis- 
sent le jeu. Cette sobriété ddns In réalisation 
apporte également un deuxième avantage, 
celui de ne pas occuper beaucoup de place, 
surtout une fais compacté. Voilà donc deux 
bonnes raisons de continuer à vous proposer 
un jeu Soleou tous les mois (ou presque). 

Numlo aussi, c'est rigolo... 

Apportons à présent une petite précision aux 
lecteurs : Numlo ressemble beaucoup à 
Tribolo, on pourrait dire qu'il est presque 
pareil. Certes, les deux sont agréables à pra- 
tiquer, Tribolo restant un petit frère beaucoup 
plus facile à vaincre, ne possédant pas de 
niveaux de difficultés. Pourquoi ne pos vous 
faire profiter de cette nouvelle mouture qui fait 
99 Ko une fois compactée. Les passionnés 
de Tribolo peuvent directement se lancer une 
partie de Numlo, tous ceux qui l'ont détesté 
ne doivent même pos installer ce logiciel sur 
leur disque dur, quant aux autres, ils peuvent 
lire ce qui suit et choisir par eux mêmes. Si 
vous savez jouer à l'Othello, vous connaissez 
déjà 50 % des règles de Numlo. Ce jeu se pra- 
tique à trois, mais cette version n'autorise 
qu'un seul joueur humain. Au dépdrt, chaque 
participant a quatre pions positionnés sur le 

Installation 

Après avoir allumé votre ordinateur, insérez la dis- 
quette fournie avec le magazine dans votre lecteur 
3 pouces 1/2. Sous DOS, dirigez-vous sur ce lec- 
teur (a: ou b:), puis tapez NUMLO suivi du disque 
de destination (ex : numlo c:). Le jeu va alors se 
décompacter en créant son propre répertoire. Entrez 
dans le répertoire (cd numlo), puis lancez le logiciel 
en tapant NUMLO. Si vous désirez l'installer dans un 
répertoire particulier, ouvrez-le avant de lancer le 
décompactage (ex : c:, cd jeux, a:, numlo c:). Dans 
cet exemple, le logiciel va s'installer dans le réper- 
toire JEUX, puis dans le sous-répertoire NUMLO. 
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plateau. Chaque joueur pose 
un pion à tour de rôle, ce pion 
devant taire changer au mini- 
mum un pion adverse de cou- 
leur. Pour faire basculer un ou 
des pions ennemis dans votre 
couleur, vous devez les enca- 
drer entre l'un de vos pions 
déjà en place et celui que 
vous posez, ceci en suivant 
les lignes verticales, horizon- 
tales et diagonales. Mais vous 
ne pouvez encadrer sur une 
même ligne que les pions 
d'un même adversaire ; par 
contre, vous pouvez faire bas- 
culer des pions appartenant 
aux deux autres joueurs, s'ils 
sont placés sur deux lignes 
différentes. Si vous êtes dans 
l'impossibilité de placer le 
moindre pion, vous passez 
votre tour en espérant pouvoir 
jouer au tour suivant. Lorsque 
toutes les cases sont occu- 
pées ou que personne ne peut 
placer un pion, celui qui 
compte le plus de points o 
gagné (étonnant, non ?). 

Mais pas autant 
que Tribolo ! 

Vous avez pu remarquer, sur 
les photos d'écran accom- 
pagnant cet article, qu'un bon 
nombre de cases possèdent 
un chiffre compris entre 1 et 
6. Ces points sont rajoutés à 
votre score, quand vous occu- 
pez les cases concernées, 
cela signifie que vous devez 
étudier le plateau de jeu pour 
savoir ddns quelle direction 
doivent se porter vos efforts. 
Toute une zone "à points" en 



votre possession peut faire 
basculer une partie en votre 
faveur, si vous réussissez à la 
conserver jusqu'au bout. Mais 
le plus important reste bien de 
conquérir les côtés du pla- 
teau et, surtout, d'occuper les 
cases placées aux quatre 
coins. Dans un jeu où la stra- 
tégie principale est l'encercle- 
ment, les cases situées en 
bordure du terrain sont évi- 
demment les plus puissantes. 
Vous pourrez constater qu'à 
partir du nivedu moyen 
(med.), l'ordinateur ne tombe 
plus ddns des pièges sim- 
plistes et que le gain des 
cases importantes demande 
soit de la chance (rare), soit 
une tactique relativement 
complexe. Pour placer un 
pion, cliquez simplement sur 
la case souhaitée, quand c'est 
à votre tour de jouer. Le joueur 
actif voit sa couleur affichée 
dans la fenêtre TURN et le 
score de chacun est indiqué 
juste en dessous. Si vous ne 
savez pas trop où placer votre 
pion, cliquez sur SHOW pour 
que le programme vous 
montre toutes les cases où 
vous avez la possibilité de 
jouer, et cliquez sur HINT pour 
qu'il vous indique le coup qu'il 
pense être le meilleur (atten- 
tion, ce n'est pas toujours 
vrai). Pour en finir avec les 
menus, HELP vous donne 
accès aux règles complètes et 
NEW vous permet de recom- 
mencer une partie. Selon la 
formule consacrée : à bientôt 
pour un nouveau Soleau.. 

Laurent-Xavier LAMORY 
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Un aussi mauvais départ doit être rapidement rattrapé, sous 
peine d'élimination totale et d'abandon prématuré. 




Une position solide sur un des côtés est un avantage qu'il 
faut essayer de conserver en priorité, le deuxième pion vert 
placé en bas et à gauche met toute une ligne en danger. 




Une deuxième place chèrement acquise, après un début 
de partie catastrophique, le niveau Hard n'est pas pour tout 
de suite ! 
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Des jeux tombés du ciel 



Encore plus de nouveautés téléchargeables sur 

notre serveur. De quoi prolonger les fêtes 

de fin d'année en notre compagnie. 

Continuons notre voyage dans le monde 

des jeux. Avec eux, d'agréables moments 

sont assurés. 

Catégorie action 

SHOOT 

Comment dire, ce jeu est une perle à possé- 
der de toute urgence cor, tournant sous 
Windows, il vous met dans la peu d'un Clint 
Eustwood d'une nouvelle trempe. Avec votre 




pistolet, vous devez éliminer d'une ville tous 
les malfrats qui n'hésiteront pas à vous trouer 
la peau. A vous de vous prendre pour un shé- 
rif dans le far-west et de faire respecter la loi. 
Si vous êtes un adepte de Mac Dog Me Crée, 
ce jeu est fait pour vous. Nous devons abso- 
lument insister sur les graphismes et surtout 
sur les musiques et les bruitages qui relèvent 
du pur délire. En un mot, c'est génial, ne 
serait-ce que pour les fichiers .WAV à triturer. 

PRAIRE DOGS HUNT 

Vous l'aurez compris, ici il s'agit de partir à 
la chasse... aux chiens de prairie. Etrange me 
direz-vous ? En effet, muni de votre drme de 
prédilection (du simple fusil au SPAS, vous 
dvez 4 drmes au choix), vous devrez taire une 



boucherie et tirer sur ces malheureux tou- 
tous qui semblent cependant vous narguer 
avec leurs couinements stridents. Le jeu est 
vraiment d'une qualité exceptionnelle. Tournant 
sous Windows, les possesseurs de cartes 
sons auront droit aux bruitages très nom- 
breux. Par contre, tous les joueurs pourront 
bénéficier du scrolling et de magnifiques gra- 
phismes. Si vous désirez vous défouler en 
revenant de votre travail, ce jeu devrait faire 
l'affaire. Ames sensibles s'abstenir, car les 
effusions de Sdng sont nombreuses ! 

XYPHYR 

Vous pensiez qu'il n'existait pas de shoofem 
up sur PC ? Et bien, détrompez-vous. Ce jeu 
vous permettra de vous défouler penddnt les 
moments difficiles, tant l'action y est soutenue. 
Vous devrez avoir des nerfs d'acier et une n 




dite à toute épreuve, pour repousser les hordes 
ennemies qui profiteront de la plus petite 
erreur de votre part pour vous tomber dessus. 
Les graphismes sont de bonne focture, mais 
les bruitages le sont beaucoup moins. 



Catégorie réflexion 

GOMOKU 

Ce jeu devrait calmer lo vdntardise de certains 
qui s'affirmaient imbattables au go, une varian- 
te chinoise de notre «Puissance 4» gaulois. 
Vous pourrez soit jouer à deux, ou bien, et 
alors nous vous souhaitons bonne chance, 
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contre l'ordinateur dont le 
niveau est paramétrable. 
Tournant sous Windows, ce 
jeu justifie so place dans le 
groupe spécialisé et mériterait 
d'être offert à tout bon utilisa- 
teur de PC. 

Agrémenté de graphismes 
bien sympathiques (dans le 
genre des dessins animés 
japonais) et d'un jeu de type 
«Pierre, papier, ciseau», c'est 
un jeu à posséder. 

SOLSUITECOMPIL'(7JEUX) 

Si vous êtes un adepte du 
DOS (pourquoi tont de haine 
contre Windows ?) et que 




vous désespériez de trouver 
un bon jeu de solitaire comme 
celui livré avec Windows, 
Solsuite devrait faire votre bon- 
heur, car il ne se contente 
pas de vous offrir une ver- 
sion, mais plusieurs ! De style 
mémory ou bien côte-à-côte, 
la demi-douzaine de variantes 
fournies vous permettront de 
passer d'agréables moments 



au coin du feu La réalisa- 
tion est parfaite et irrépro- 
chable : les graphismes sont 
adéquats, tout comme les 
sons. 

Malgré la simplicité des 
règles, on succombe rapide- 
ment au charme de ce, ou 
plutôt de ces jeux. Ce n'est 
pas un jeu unique mais plu- 
tôt une compilation de 7 jeux 
superbement réalisés. 
Un must à se procurer de 
toute urgence. 

FRAC 

Sous ce nom pourrait se 




cacher un éditeur d'images 
fractales, mais ce n'est pas le 
cas. Il s'agit d'un Tetris en 
3D, merveilleusement bien 
réalisé, dont le décor est 
constitué par une courbe frac- 
taie. Techniquement de qua- 
lité pour un jeu de ce genre, 
il paraît difficile d'en deman- 
der davantage. Les musiques 
sortant du haut parleur sont 
sympathiques et vous 
accompagnent tout le long 
d'un jeu fort agréable que 
nous vous recommandons. 
Particulièrement appréciée, 
la touche ESC foit office de 
touche PANIC (au cas où, 
jouant au bureau, votre parent 
arriverait) et affiche le conte- 
nu du fichier PAUSE.TXT, 



modifiable à loisir. Pc Novice 
a pensé à vous et vous a pré- 
paré un fichier qui devrait 
convaincre plus d'un patron. 

Catégorie 
simulation 

SIMTREK 

Remoke de Star Trek, ce jeu 
de simulation spatiale vous 
transporte dans les confins 
de l'univers. Aidé par l'ordi- 
nateur de bord, parlant, vous 
devrez éliminer vos adver- 
saires, escorter des navettes, 
rechercher des hommes... 
Les graphismes sont corrects 
et les musiques et bruitages 
qui accompagnent le jeu ie 
sont aussi, mais deviennent 
parfois quelque peu lassantes. 
Le jeu est vaste et l'option 
permettant de modifier la force 
des ennemis devrait être d'une 
grande aide aux joueurs, 
d'autant plus que le nombre 
important des boutons ne 
facilite pas le commande- 
ment. De toutes façons, n'est 
pas Capitaine Kirk qui veut ! 



Catégorie Stratégie 

LIFE 

Même si certains ne consi- 
dèrent pas UFE comme un jeu 
à part entière, d'dutres, géné- 
ralement des matheux, y 
voient un jeu hors du com- 
mun que chacun a rêvé de 
programmer. 

Simplifié à l'extrême, LIFE a 
l'avantage d'être facile à utili- 
ser. Tout se réalise à la sou- 



ris et par l'intermédiaire de 
menus. Vous pouvez avoir 
une vue d'ensemble ou de 
détails, et pouvez charger et 
sauver vos situations. Les 
règles sont modifiables 
Un univers attirant, pour tous 
ceux d'entre vous que les 
maths intéressent. 

Catégorie 
Jeux de rôle 

OUEST 

Si vous êtes un fan des jeux 
de rôle, ou si vous désirez 
vous y initier, Quest, qui res- 
semble par certains points et 
par la qualité aux premiers 
Ultima (en supérieur), devrait 
vous plaire. Avec ses gra- 
phismes particulièrement soi- 
gnés et le nombre assez éten- 
du d'actions possibles (toutes 
celles des jeux d'aventures 
comme prendre, ouvrir, par- 
ler...), combinés à une vaste 
surface du monde, en font 
un grand jeu à tous les points 
de vue. Des gnomes 
ignobles, des loups et des 
guerriers assoiffés de sang 
(le vôtre en l'occurence), 
seront là, à tous endroits du 
chemin pour vous fondre des- 
sus. Vous l'aurez compris, 
Quest est un jeu à acquérir le 
plus rapidement possible. 

Catégorie Editeurs 

Puisque vous êtes tous des 
joueurs incontestés, les logi- 
ciels que nous vous propo- 
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serons dans celte catégorie 
devraient plaire à la majorité 
d'entre vous. Nous vous rap- 
pelons que ces logiciels, la 
plupart du temps, modifient 
non seulement vos fichiers 
de sauvegarde, mais aussi 
des fichiers originaux de jeux 
sur votre disque dur. Par 
conséquent, nous vous 
conseillons de faire attention 
au moment de leur utilisation 
car, en cas de problème, ils 
peuvent vous effacer un fichier 
important et vous devrez alors 
réinstaller votre jeu. Même si 
de tels inconvénients s'avèrent 
rarissimes, optez pour la pru- 
dence ! 

UNIVERSAL GAME EDITOR 

Sous ce nom se cache un 
éditeur de sauvgardes très 
puissant. Avec cette version 
minimale, vous pourrez déjà 
tricher avec 5 jeux 
(Civilisation, Betrayal of 
Krondor, Lands of Lore et 
Master Orion), ce qui n'est 
pos si mal. Pensez à vous 
enregistrer auprès de l'auteur, 
pour pouvoir utiliser UGE avec 
de nombreux autres jeux du 
commerce. L'éditeur est 
simple à employer : changer 
les noms des villes de 
Civilisations a été enfantin, et 
faire passer la population 
romaine de 50000 à 
2.000.000 a été tout aussi 
facile. Cest un utilitaire que 
nous devrions tous posséder. 

WOLFED 

Vous l'aurez deviné, il s'agit 
d'un éditeur pour Wolfenstein 



3D. Ce programme vous 
permet de modifier les dessins 
destinés au mapping des 
murs. En important des 
images GIF, vous pourrez les 
intégrer à W0LF3D et aurez le 
bonheur de voir votre image 
préférée sur tous les murs du 
jeu. Arrêtons de vaines paroles 
et admirez le résultat sur le jeu 
lui-même ! 



d'oventures sont présents. Un 
seul regret : les musiques sont 
inexistantes, dommage. Par 
contre, les graphismes sont 
superbes et, notamment, la 
page d'introduction nous fait 
penser à Alone in the Dark. 
Cest, sans conteste, LE jeu 
d'aventures du moment. Les 
amateurs ne seront pas 
déçus! 




Catégorie Aventure 

WEIRD 

Attention, merveille ! Ce jeu 
d'aventure est vraiment excel- 
lent. Isolé sur une côte, vous 
devez visiter les lieux, parler 
aux médecins, aux malades, 
aux habitants... Tous les 
ingrédients d'un bon jeu 



Catégorie 
Educatifs 

WUNDER BOOK 

Que les parents inquiets ces- 
sent de l'être : le niveau 
d'Anglais n'a presque rien à 
voir avec cet éducatif. En effet, 
même si votre enfant ne parle 



pas un mot d'Anglais, il pour- 
ra l'utiliser sans problème car, 
non seulement les idéo- 
grammes sont nombreux 
mais, de plus, le programme 
demande la langue à sélec- 
tionner. La traduction n'étant 
pas complète, le rôle des 
parents sera surtout d'expli- 
quer à quel jeu correspond 
chaque touche (4 en tout), et 
quel est ie but du jeu. Pour le 
reste, l'enfant peut se 
débrouiller tout seul. Il devra 
cliquer sur plusieurs objets 
identiques, orthographier des 
mots (bien entendu, en 
Français, comme chèvre, hor- 
loge, mais aussi, si vous le 
désirez, en Anglais, en 
Espagnol et même en 
Allemand !) Les parents qui 
ont des problèmes de frappe, 
ou qui ne sont pas très 
rapides lorsqu'il s'agit de taper 
une lettre au clavier, pourront 
utiliser le jeu n°3 qui sera apte 
à les entrainer. Cet éducatif est 
magnifique et superbement 
réalisé. Un excellent cadeau 
pour les fêtes. 

Ce sera tout pour ce mois-ci 
mais, ne vous inquiétez pas, 
nous serons présents l'année 
prochaine. 

Sékine Coulibaly 
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DECOMPACTAGE 

Mode d'emploi 

Les logiciels de la disquette sont compactés, suivez le guide 
pour les remettre en forme .'. 



Le compactage des données infor- 
matiques est une opération indis- 
pensable pour que nous puissions 
vous offrir, sur la disquette du mois, un 
grand nombre de logiciels en plus des 
fichiers dccompagnant les articles d'initia- 
tion à la programmation. Hélas, il est 
généralement impossible d'utiliser directe- 
ment un logiciel compacté, c'est pourquoi 
vous devez obligotoirement lui rendre sa 
taille normale avant de l'utiliser. En premier 
lieu, assurez-vous que votre disquette est 
bien protégée en écriture, lo longuette 
devant se trouver en haut ; prenez cette pré- 
caution avec toutes les disquettes origi- 
nelles que vous utilisez régulièrement, afin 
d'éviter toute erreur de manipulation. 
Passons maintenant à l'opération de 
décompoclage proprement dite. Allumez 
votre ordinateur et, après la séquence de 
boot, insérez la disquette du magazine 
ddns le lecteur approprié. Tapez la lettre de 
ce lecteur suivie de : pour y accéder (A: ou 
B:). Ensuite, faites un DIR pour vérifier le 
contenu de la disquette, il doit correspondre 
ou contenu de l'encadré. Tous les fichiers 
comportant l'extension EXE sont compac- 
tés et n'attendent que votre bon vouloir 
pour aller s'installer sur votre disque dur ou, 
le cas échéant, sur une autre disquette. Mdis 
cette dernière solution ne sera valable que 
pour les plus petits d'entre eux, car un 
logiciel qui se décompocte occupe beau- 
coup plus de pldce qu'auparavant. Cest 
pourquoi vous devez vérifier que vous pos- 
sédez au moins trois fois la taille du fichier 



compacté sur le disque de destination 
Mais commencez toujours par lire l'enca- 
dre d'installation de l'article se rapportant au 
logiciel qui comporte souvent un complé- 
ment d'informations quant à sd mise en 
oeuvre. Chaque logiciel se décompacte 
ddns un répertoire à son nom ce qui, à lo 
longue, risque d'embouteiller lo racine de 
votre disque dur avec des dizaines de réper- 
toires, si vous ne faites pos régulièrement 
le ménage. Il est grandement conseillé, 
pour des raisons de clarté et de simplicité, 
d'essayer de toujours avoir un disque dur 
en ordre. Il est possible d'effectuer un 
decompactage ddns un répertoire déjà exis- 
tant, et même ddns un sous-répertoire. Il 
suffit, pour celo, de le (ou les) ouvrir, puis 
de retourner sur le lecteur de disquettes 
dvdnt de débuter lu manipulotion. Ainsi, 
vous pouvez directement placer les pro- 
grammes que nous vous proposons ddns 
des répertoires spécifiques que vous durez 
préaldblement créés. Pour décompocter, 
pldcez-vous sur le lecteur qui contient la dis- 
quette PC Novice, puis tapez le nom du 



Problème de densité ? 

Si vous ne possédez pps de lecteur de 
disquettes Haute Densité, (1 .44 Mo), et 
si vous n'avez pas la possibilité d'effec- 
tuer le transfert chez un ami ou un reven- 
deur, renvoyez au journal la disquette HD 
.plus un chèque de 30 francs, afin que 
nous fassions l'échange de format en 
deux disquettes DD. 



Ce mois ci : 

DOGS.EXE : page 44 
MEDWAR.EXE : page 47 
WORM.EXE : page 54 
XATAX.EXE : page 56 
PVTX 



fichier suivi de ld lettre du disque de des- 
tinotion sons oublier le (:), c'est tout (ex 
MEDWAR C:). Ensuite, retournez sur le 
lecteur de destination, ouvrez le répertoire 
(CD MEDWAR) puis topez le nom du fichier 
à exécuter pour lancer le programme (c'est, 
le plus souvent, le même nom que le réper- 
toire, mais pas toujours). En cas de diffi- 
cultés, lisez la description du magdzine et 
les fichiers d'aide fournis par l'auteur du logi- 
ciel, ils apportent souvent des réponses aux 
problèmes. Si vraiment cela ne marche 
pas, n'hésitez pas à nous contacter sur le 
3615 PCNOV en nous exposant claire- 
ment ce qui ne fonctionne pas, en nous pré- 
cisant les messages d'erreurs et votre 
configuration. 

Laurent-Xavier LAMORY 



Attention : 

Malgré toute l'attenion que nous portons 
à la mise au point et la préparation de 
notre disquette, nous ne sourions trop 
vous recommander de tester cette dernière 
par un anti-virus. Cette opération doit être 
systémotique pour vous, et nous ne sau- 
rions trop vous la recommander (pour 
toutes les disquettes venant de l'extérieur, 
y compris celles d'un proche). 
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CYBERDOGS 

Les chiens de guerre 



Formez, avec votre collègue de bureau préféré, un 

tandem de choc dont la mission est de retrouver 

des ours en peluche (entre autres). 




D'accord, les héros sont très 
laids, mais leur mission est de 
la plus extrême importance. 



Configuration minimum 

MCGA - VGA 



Trop rares sont les jeux où il est possible de jouer 
à deux personnes simultonément et, trop sou- 
vent, ils les obligent à s'affronter quand rien ne 
vaut (à part Doom) une bonne partie en col- 
laboration. Pourtant, quelques heureux essais 
firent la joie de nombreux utilisateurs travaillant 
en duo. Dans CyberDogs, on retrouve les prin- 
cipaux ingrédients d'un jeu ayant fait fureur sur 
ST qui s'appelait... bref, cela se passait dans 
un vaisseau spatial, et un couple de deux 
vdleureux spationautes était chargé du net- 
toyage, le tout dans un univers évoquant Aliens 
(Alien II le retour, en Français). Mais ici, il ne 
s'agit pas de tout nettoyer, mais de retrouver 
une liste d'objets, tout en éliminant quand 
même une certaine quqnfflé d'affreux, de vilains, 
pour gagner de l'argent, car il ne faut surtout 
pas perdre le sens pratique ! 



Feu sur tout ce qui bouge 



Bien sûr, vous pouvez jouer seul à CyberDogs, 
mais il ne prend toute sa dimension que 
lorsque deux héros porcourent, en même 
temps, les sombres corridors du complexe 
servant de décor à cette intrigue. Donc, 
comme d'habitude, vous vous déplacez avec 
les flèches du clavier, vous tirez avec Ctrl et 
changez d'arme avec Entrée, mais vous pou- 
vez assigner n'importe laquelle de ces actions, 
avec n'importe quelle touche (excepté Echap). 
En maintenant enfoncée la touche de étran- 
gement d'arme, vous pouvez _ strafer _, 
c'est-à-dire vous déplacer sans chcnger le côté 
vers lequel est dirigé votre personnoge. Dès 
les premiers instants de jeu, vous remarquez 
que votre ligne de vue est bouchée par les élé- 
ments du décor, laissant dans l'ombre une 
bonne partie de l'écran. Pour dégdger la visi- 
bilité, il est possible de tirer ddns les meubles 
pour les détruire, du détriment de votre stock 
de munitions. Comme vos ennemis sont tous 
des morts plus ou moins vivants, leurs pos- 
sibilités sont assez limitées et ils ne réagissent 
qu'à vue, tout le vacarme que vous occa- 
sionnez les laissant en position de veille. Par 
contre, une fois qu'ils vous ont repérés, ils se 
mettent en chasse et ils ne vous lâchent pas 
avant destruction de l'un ou de l'autre (géné- 
ralement de l'autre). Evitez donc de vous 
déplacer trop rapidement, pour ne pas réveiller 
toute une horde de zombies, à moins de 
jouer en non-coopération et que tous ces 
ennemis actifs ne soient destinés qu'à occu- 
per l'autre joueur. En pressant FI à'une façon 
prolongée, vous affichez une carte du niveau 
qui vous indique toute la zone que vous avez 
parcourue, les objectifs principaux (points 
rouges), la sortie (point bleu), les objets utiles 
(petits points bleus) et les objets à récupérer 
(petits points rouges). La mission est termi- 
née quand tous les objectifs ont été atteints 
et que vous avez rejoint la sortie. 
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Voici la liste des objets à récupérer ainsi que le pourcen- 
tage des différents types d'ennemis. 




Nos deux héros sont prêts à passer à faction, déjà un pre- 
mier document sous les pieds de WarBaby. 



Killer's brothers 

Dans le menu principal, sur la 
première ligne, vous sélec- 
tionnez le nombre de joueurs 
ainsi que le graphisme des 
personnages ; vous disposez 
de Jones (comme notre chat), 
de Ice (avec des lunettes 
noires) et de WdrBaby (dvec 
un béret rouge). Grâce aux 
deux boutons de la deuxiè- 
me ligne, vous pouvez redé- 
finir les touches utilisées par 
les deux joueurs, vous avez 



besoin de vous déplacer ddns 
quatre directions, de tirer, de 
changer d'drme et d'afficher la 
carte (Echap est réservé et 
sert à quitter la mission en 
cours) ; pour effectuer un 
mouvement de biais, pressez 
les deux touches concernées. 
Sélectionnez Start Mission pour 
commencer une partie, ou 
Options Screen pour modifier 
quelques paramètres. Dans 
ce sous-menu, le bouton du 
haut sert à revenir au menu 
principal. Le deuxième bouton 



(SplitScreen) comporte quatre 
positions et doit être utilisé 
pour régler la séparation de 
l'écran en mode deux joueurs. 
Never ; récran reste entier et les 
personnages ne peuvent pas 
s'éloigner l'un de l'autre. 
Always : l'écran est toujours 
divisé en deux fenêtres. Often 
: les deux fenêtres apparais- 
sent quand les personnages 
s'éloignent de plus d'un demi- 
écran l'un de l'dutre. Seldom 
: l'écran reste entier le plus 
longtemps possible. De toutes 
façons, quelle que soit l'option 
choisie, le joueur 1 est à 
gauche et le joueur 2 à droi- 
te. Le troisième bouton sert à 
activer les effets sonores et la 
musique et le quatrième règle 
le mode de tir. Si vous sélec- 
tionnez Move while f iring onty 
when strafing, vous ne pou- 
vez pas tirer en vous dépla- 
çant, sauf si vous _ strafez _ 
en pressant la touche du 
changement d'drme, irais 
avec Move while f iring atarays, 
tirs et mouvements peuvent 
s'enchaîner sans aucune dif- 
ficulté ; choisissez entre ces 



deux options en fonction de 
votre technique de jeu. Le 
poramètre Campaign sert à 
modifier le facteur aléatoire 
utilisé pour construire des mis- 
sions, il ne comporte que trois 
positions, mais vous pouvez 
entrer de nouvelles valeurs à 
la ligne de commande en 
ajoutant le paramètre -en, n 
étant un entier naturel. Avec la 
dernière option, vous choisis- 
sez de mettre en commun ou 
non le stock de vies restdntes. 

Zombie mutant 
nlnja 

Ddns les couloirs obscurs se 
topissent six types de sour- 
noises crèotures dont le ratio 
vous est indiqué au début de 
la mission. Les plus com- 
muns sont les zombies 
mutants de base qui sont 
lents, idiots et peu résistants ; 
ils possèdent de simples pis- 
tolets. Ensuite, viennent les 
zombies mutants à lunettes, 
aussi rapides et résistants que 
vous, ils ne possèdent pour- 




L'automap, l'accessoire indispensable à tous les aventuriers 
du moniteur. 
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Installation 

Après avoir allumé votre ordinateur, insérez la disquette 
fournie avec le magazine dans votre lecteur 3 pouces 1/2. 
Sous DOS, dirigez-vous sur ce lecteur (a: ou b:), puis tapez 
CYBERDOG suivi du disque de destination (ex : cyberdog c:). 
Le jeu va alors se décompacter en créant son propre réper- 
toire. Entrez dans le répertoire (cd cyberdog), puis lancez le 
logiciel en tapant DOGS. Si vous désirez l'installer dans un 
répertoire particulier, ouvrez-le avant de lancer le décom- 
pactage (ex : c:, cd jeux, a:, cyberdog c:). Dans cet exemple, 
le logiciel va s'installer dans le répertoire JEUX, puis ddns 
le sous-répertoire CYBERDOG. 



tant pas voire magnïique intel- 
ligence., et ne sont équipés 
que d'une arme assez faible. 
Puis, vous devrez combattre 
les zombies mutants rouges 
sang qui sont encore plus 
méchants parce qu'ils sont 
rouges ; et les zombies 
mutants noirs, plus méchants 
et plus terribles que les rouges. 
Restenl les cyborgs et les big 
boss (Big baddies 7) qui repré- 
sentent les adversaires les plus 
redoutables. Quand un enne- 
mi est à proximité de votre 
position, un voyant rouge _ 
Alerte s'affiche à l'écran, vous 
permettant ainsi de vous pré- 
parer au combat. Pour résis- 
ter a tout ce peuple, vous dis- 
posez de toute une panoplie 
dormes uKra-puissantes équi- 
pées de sélecteurs de cibles, 
vous évitant ainsi tout risque 
de blesser votre camarade. 
Pour combattre au corps à 
corps, dirigez-vous vers renne- 
mi, entrez en contact avec lui 
et continuez à avancer dans 
sa direction. En général, il pro- 
fite lâchement du temps que 



vous mettez à l'abattre pour 
vous infliger des dommages. 
L'achat d'une tronçonneuse 
augmente considérablement 
les dégâts infligés durant une 
empoignade. Notez qu'il n'est 
pas nécessaire de sélectionner 
les poings ou la tronçonneu- 
se pour combattre au corps à 
corps. Toutes les armes de tir 
possèdent des caractéristiques 
particulières (voir tableau) vous 
permettant de choisir l'engin 
qui correspond à votre style 
personnel, l'avantage des gre- 
nades étant de causer des 
dégâts sur une plus grande 
surface. Avant chaque mis- 
sion, vous passez à la bou- 
tique où vous avez l'occasion 
de dépenser, en armes et 
munitions, l'argent que vous 
avez gagné en accomplissant 
des missions. Vous achetez 
d'abord l'arme avec un char- 
geur complet, puis, avec le 
même bouton, des packs de 
munitions ; il est conseillé de 
s'équiper d'une arme puis- 
sante du type lance-grenades 
(peu de munitions), d'une 



arme plus simple que vous 
utiliserez la plupart du temps, 
et d'un renfort d'armure pour ne 
pas mourir tout de suite. Pour 
finir, sachez que se cachent, 
quelque part dans le niveau, 
des objets bien utiles comme 
des recharges d'armures, des 
armes et des vies supplé- 
mentaires. Ce jeu est un free- 
ware, donc vous pouvez l'uti- 
liser sans limitation, mais son 



auteur (M Ronny Wester, de 
Suède) vous demande de lui 
envoyer une carte postale de 
votre région, si vous avez 
apprécié son logiciel. Si vous 
faites cet effort, essayez aussi 
de mettre un beau timbre, cela 
ne peut qu'accroître le plaisir du 
destinataire. 

Laurent-Xavier LAMORY 




Quand les deux amis se séparent, chacun guide son per- 
sonnage sur une moitié de l'écran. 

LES ARMES 

PowerGun : impact puissant, longue portée, cadence faible, 
2100 crédits, 100 crédits les 10 munitions. 
Blaster : impact moyen, portée moyenne, cadence moyenne, 
1 500 crédits, 500 crédits les 1 00 munitions. 
MiniGun : impact moyen, portée courte, cadence rapide, 3100 
crédits, 600 crédits les 1 00 munitions. 
Flamer : impact faible, portée courte, cadence très rapide, 3000 
crédits, 500 crédits les 1 00 munitions. 
Launcher (grenades) : impact moyen, portée moyenne, caden- 
ce faible, 2800 crédits, 300crédits les 1 munitions. 
MegaGun (grenades) : impact très puissant, portée moyenne, 
cadence faible, 6500 crédits, 1 000 crédits les 1 munitions. 
Dans les magasins vous trouverez également des vies supplé- 
mentaires pour 4000 crédits, des bonus d'drmure pour 2000 
crédits et des tronçonneuses pour 2000 crédits 
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Médiéval war 

Montjoie ! Saint-Denis ! 



Replongez dans le Moyen-âge, avec ses chevaliers 

et ses châteaux-forts, et partez à la conquête de 

toutes les cités du royaume. 




Médiéval War, une excellen- 
te simulation stratégique des 
rudes batailles du moyen-âge 
occidental. 



I étoit une fois, il y a bien longtemps, 
un petit archipel perdu quelque part 
dans une des mers d'Europe. Depuis 
des dizaines d'années, un souverain bon et 
juste avait gouverné ce royaume avec 
sagesse et avait réussi à le faire prospérer, 
en dépit de la terrible peste noire qui sévis- 
sait sur le continent. Aimé de tout son 
peuple, son seul désespoir venait de son fils 
unique qui, malgré une éducation pleine 
d'attentions, se révélait être un Neuneu. 
Malheureusement, le bon Roy finit par mou- 
rir, laissant derrière lui un trône vide car son 
héritier, bien qu'il en ait eu très envie (comme 
tous les Neuneus), était incapable ae gou- 
verner. Les barons les plus puissants déci- 
dèrent de l'éliminer, lors d'une promenode 
en bateau, pour mettre un homme ae valeur 
à la tête du pdys. Evidemment, à peine 
leur forfait accompli, les barons se décla- 
rèrent la guerre, chacun pensant à juste 
titre être le meilleur atout pour l'avenir du 
royaume. Notre histoire commence lorsque 
tous les barons viennent ae rentrer chez eux, 
pour préparer leurs armées et échafauder 
leurs plans ae batailles. 



Que trépasse si je faiblis ! 

Vous voilà donc engogé ddns une course au 
pouvoir qui ne peut que vous conduire sur le 
trône, en exil ou sur l'échafaua. Vous allez 
devoir construire les unités qui vont com- 
battre pour votre cause et déployer une stra- 
tégie de conquête à grande échelle ; le plus 
difficile étant de trouver la bonne proportion 
entre l'offensif, le aéfensif et l'expansionnisme. 
Mais, avant de commencer à jouer, étudions 
le menu général, la plupart des paramètres 
pouvant être modifiés dans une très large 
mesure. Car Medevial War peut être aécou- 
pé en deux morceaux : le jeu proprement dit, 
où vous déplacez vos pions, combattez vos 
aaversaires et lancez les productions d'uni- 
tés, et l'éditeur de scénarios, où vous réglez 
tous les détails du jeu. Cest donc ce dernier 
qu'il faut commencer à étudier, avant ae se 
lancer dans la bataille. Dans le menu Game, 
vous pouvez débuter une nouvelle partie 
(New) ou en charger une préalablement sau- 
vegardée (Open). Vous pouvez remarquer 
que les options New et Open existent aussi 
dans le menu Scénario, mais elles n'ont évi- 
demment pas la même fonction. Dans Game, 
se trouvent les sauvegardes de vos parties en 
cours (fichiers avec l'extension gam), alors 
que, dans Scénario, vous stockez des cartes 
avec tous les paramètres réglés selon vos 
désirs (extension scn). Quana vous cliquez 
sur New, vous ouvrez la fenêtre de paramé- 
trage physique de la carte. En premier lieu, il 
faut choisir la taille de ld carte (Size), entre 20 
x 20 et 100 x 100 carrés, sélectionnez 40 
x 27 pour une carte plein écran en 800 x 
600 ; il s'est avéré lors aes tests que le pro- 
gramme génère, ae temps en temps, des 
cartes immenses, dès que l'on dépasse le 
plein écran, doublant les valeurs saisies au 
départ. Ce petit bug n'est pas très gênant et 
n'empêche en rien le bon déroulement du jeu. 
Ensuite, choisissez un titre au scénario, puis 
décidez du mode de construction (Map géné- 
ration). Random tire une nouvelle carte à 
chaque début de partie, carte dont les carac- 
téristiques sont basées sur les valeurs pré- 
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définies (conseillé en carte 
cachée). Avec Computer, 
vous générez une nouvelle 
carte, mais vous la conservez 
au commencement d'une 
nouvelle partie et, avec 
Manual, vous construisez 
entièrement la carte à la 
main ; cette dernière tâche 
étant particulièrement longue 
et fastidieuse, il est plutôt 
conseillé de tirer une cdrte et 



Si** |*Q "I X ^7_ ) 
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Map qanrratiiin 
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« 



Voici une carte 
retravaillée, 
pour lui donner 
une géogra- 
phie intéres- 
sante du point 
de vue straté- 
gique. 



joueurs. Enfin, réglez la den- 
sité de terres émergées de 20 
à 80 % ; une grande rtrasse 
terrestre est conseillée pour 
débuter, afin d'éviter un trop 
grand nombre de déplace- 
ments maritimes et de trans- 
ferts de troupes. 

Ralliez-vous à mon 



Choisissez la taille de la carte 
en fonction de la durée de jeu 
souhaitée ; plus c'est grand, 
plus c'est long. 

de la modifier selon ses goûts. 
Cochez la case Equal cities, si 
vous souhaitez que les villes 
soient équitablement répar- 
ties sur la carte, en fonction 
des positions de départ des 



panache blanc 



Toujours dans le menu 
Scénario, ouvrez maintenant 
le menu Options. Vous choi- 
sissez d'abord de jouer en 
terrain caché ou non (Hide 
map). Si cette option est 
désactivée, l'ensemble de ld 
cdrte est visible, alors qu'en 
terrain caché, vous allez 
devoir en explorer toute la 
surface pour découvrir ce qui 
s'y cache ; dans les parties à 
plusieurs participants 
humains, chaque camp doit 
donc découvrir de lui-même 
les secrets de ta cdrte, ce qui 
oblige les joueurs qui atten- 
dent leur tour à ne pas regar- 
der l'écran. La carte décou- 
verte laisse beaucoup moins 
de place à la chance et per- 
met de préparer, dès les pre- 



miers tours, une stratégie à 
long terme. Ensuite, c'est au 
tour des unités de se cccher 
ou non (Hide pièces), si vous 
ne cochez pos la case, toutes 
les unités présentes sur la 
carte sont visibles aux yeux de 
tous, mais si vous ta cochez, 
les unités ennemies ne 
deviennent visibles qu'à une 
case de distdnce de vos uni- 
tés, rendant les déplacements 
beaucoup plus dangereux. 
Cocher Worp-around map 
permet aux unités de sortir 
par le coté gauche ou droit de 
ta carte, pour réapparaître à 
l'opposé, ceci est censé simu- 
ler un globe (ou plutôt un 
cylindre), mcis ce n'est pas 
vraiment réaliste. Multiple 
attacks... prend en compte 
ld caractéristique "nombre 
d'dttaque" des unités, per- 
mettant ainsi, à celles qui en 
possèdent plusieurs, d'atta- 
quer plusieurs fois ddns le 
tour, ce qui les rend évidem- 
ment beducoup plus puis- 
santes. Capture of... vous 
autorise la récupération de 
l'unité en construction des 
villes qui se font copturer et 
ainsi, de les terminer pour 
votre profit. Plagues, si cette 
option est active, il y a 1 2.5 % 
de malchance que la 
peste arrive sur file, 
réduisant alors de 
moitié les points de vie 
de toutes les unités. 
Blow up... signifie 
qu'une unité qui cop- 
ture une ville neutre 
est dispersée pour le 
mointien de l'ordre et 
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Scénario Options 



Hidden 

EU Hide map 

L_i Hide pièce: 



"* I 



I I Wiap-aiound Map 

Multiple atlackt pet iuinj 

E Captuie of unbuilt enemy unît 

D Pfawm 

DZi Slow Up taking emply ciliet 
D Play by mail 



(M 
BF 



De bons réglages pour débu- 
ter, évitez la peste qui est une 
option vraiment dangereuse. 

l'établissement de votre auto- 
rité. La dernière option, Play 
by mail, s'utilise uniquement 
pour les parties par corres- 
pondance. Quelques règles 
sont modifiées et les odeptes 
de ta poste, ou du téléchar- 
gement, ne manqueront pas 
de consulter l'oide en ligne, 
pour de plus amples infor- 
mations. 

Paris vaut bien 
une messe ! 

Continuons d'explorer le 
menu Scénario, ovec ld 
fenêtre Players. C'est ici que 
vous sélectionnez le nombre 
de participants (deux mini- 

LE S TERRAINS 

coût en points de mouvement - 
bonus de défense) 

Mer : M 1 . 

Terre : M 1 . 

Montagne : M 3 - BF 2. 

Forêt : M 2 - BF 1 . 

Ville : M 1 - BF = fortifications. 
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mum, dont un humain) en 
cochant la case In game, 
choisissez leur nom et leur 
force (voir tableau). Cette 
dernière option sert à désé- 
quilibrer certains scénarios, 
un attaquant devdnt être 
dvdntdgé pour pouvoir 
s'emporer de positions fer- 
mement défendues ; l'ordi- 
nateur a quelquefois besoin 
d'un petit coup de pouce. 
Vient ensuite le paramétrage 
des unités avec Pièces. Vous 
pouvez décider de jouer un 
scénario qui n'inclut pas tous 
les types d'unités, ne cochez 
pas la case In game de 
toutes les indésirables. Vous 
devez ensuite décider des 
unités capables de s'empd- 






LES UNITES 

(FA : force d'attaque - FD : force de défense - R : portée des armes - M : points de mouvement 
NA : nombre d'attaques - T : durée de construction) 

Gardes (GRD) : FA 1 - FD 4 - R 1 - M 1 - NA 3 - T 4. 

Infanterie légère (LIN) : FA 1 - FD 2 - R 1 - M 3 - NA 2 - T 4, peut capturer des villes. 

Infanterie lourde (HIN) : FA 3 - FD 2 - R 1 - M 1 - NA 2 - T 6. 

Piquiers (PIK) : FA 1 - FD 2 - R 1 - M 1 - NA 2 - T 4, bonus contre la cavalerie. 

Cavalerie légère (LCV) : FA 3 - FD 2 - R 1 - M 4 - NA 2 - T 8, peut capturer des villes. 

Cavalerie lourde (HCV) : FA 5 - FD 3 - R 1 - M 3 - NA 2 - T 10. 

Archers (arc court) (SBW) : FA 3 - FD 1 - R 2 - M 2 - NA 3 - T 4. 

Archers (arc long) (LBW): FA 6 -FD1 -R3-M 1 -NA2-T8. 

Arbalétrier (CBW): FA 10 -FD1 - R2- M 1 - NA2 -T 12. 

Catapultes (CAT) : FA 1 - FD 2 - R 3 - M 1 - NA 1 - T 1 2, peut détruire les fortifications. 

Balistes (BAL) : FA 4 - FD 1 - R 2 - M 1 - NA 2 - T 8, peut détruire les fortifications. 

Chevaux (HRS) : FA - FD 1 - R - M 6 - NA - T 2, peut transporter une unité (sauf la cavalerie). 

Galions légers (LGL) : FA - FD 1 - R - M 4 - NA - T 4, peut transporter quatre unités. 

Galions de guerre (HGL) : FA 5 - FD 3 - R 2 - M 3 - NA 2 - T 8. 



tilités de ce logiciel, avant de 
vous lancer ddns 
ces manipulations 
hasardeuses pour 
la jouabilité et l'équi- 
libre des forces, 
au début, faites 
confiance aux va- 
leurs par défaut. 
lo taille de la carte dépend aussi du victorv conditions, 
nombre total de participants, six barons en Fmnçais , es 

conditions de vie- 
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ont besoin d'espace. 

rer d'une ville (City capture) 
et enfin, vous pouvez chan- 
ger toutes les caractéristiques 
des unités en cliquant sur 
More ; rien ne vous empêche 
de mettre en jeu la cavalerie 
mongole armée d'drcs (por- 
tée des armes 2), une cata- 
pulte presque invincible mais 
nécessitant 25 tours de 
construction, ou des gardes 
golems de titane à 20 de 
défense, mais attendez de 
bien maîtriser toutes les sub- 



toire, permet de modifier les 
objectifs à atteindre pour 
gagner, en mode Normol, il 
faut complètement détruire 
les ddversdires, en plus, 
Command castle vous donne 
une capitale qui ne doit tom- 
ber à aucun prix, sous peine 
d'élimination, Victory points 
offre la victoire au joueur 
réussissant à accumuler un 
certain nombre de points, et 
Turn termine la guerre au 
bout d'un certain nombre de 



tours. La dernière comman- 
de de ce long menu est Edit, 
qui vous permet de dessiner 
ou de modifier une curte. 
Cliquez evec le bouton 
gauche sur la case que vous 
souhaitez changer, pour 
ouvrir la fenêtre des terrains, 
et choisissez celui qui vous 
convient ; en cliquant sur 
une case avec le 
bouton droit, vous 
placez le dernier ter- 
rain sélectionne. 
Cette interface très 
simple à utiliser per- 
met d'obtenir, en 
quelques minutes, 
une carte possédant 
la géographie de 
votre choix. World, 
dans le menu Display, affiche 
la totalité de la carte ddns 
une petite fenêtre, ce qui est 
bien pratique pour se repérer 
sur celles faisant plusieurs 



écrans. Et dans Options, 
vous pouvez activer l'Auto 
sove qui sauvegarde votre 
partie tous les tours, les effets 
sonores, vous pouvez enle- 
ver le quadrillage (Grid) et 
choisir de centrer ou non les 
boîtes de dialogues (très 
important). 
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Sélectionnez les unités valides 
dans votre scénario. D'après 
l'auteur de cet article, un plus 
grand nombre de types d'unité 
doivent pouvoir prendre des 
villes. 
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Select Terrain 


L'état, c'est 
Moi! 


■■■■■■■■ 




Au commencement 


■■■■■■^B 


d'une partie, vous 
devez donner un 




nom à la ville que 




vous occupez, puis 




décider du type 


■ ■■■□ 


d'unité que vous 
allez mettre en 


Cancel 


construction. 


Ensuite, l'ordinateur 


Wedieval War comporte un éditeur de 


vous indique le 


terrain simple et pratique pour créer lei 


numéro du tour et le 


royaumes de vos rêves. 


joueur ayant la 




main. Cliquez sur 


Force des joueurs 


OK pour avancer le 


(tous ces bonus sont cumulatifs). 


tour et jouer vos 




pièces, sur Save & 


: rien. 


quit pour quitter le 


1 : capture automatique des 


jeu et sauvegarder 


villes neutres. 


la partie, sur Skip 


2 : bonus aux dégâts. 


pour ne reprendre la 


3 : + 1 en attaque. 


main que lorsque 


4 : + 1 en défense. 


vous avez une un Je 


5 : + 1 en attaque. 


à jouer, ou sur City 


6 : + 1 en mouvement. 


list, pour atticher une 


7 : +2 en capacité de transport. 


liste de vos villes qui 


8 : x2 en bonus de terrain. 


vous indique la pro- 


9 : +2 à l'expérience. 


duction en cours, sa 


1 : bonus aux dégâts. 


position, le nombre 


11 : +1 en attaque. 


de tours restants, 


12 : +1 en défense. 


pour l'unité en 


13: +1 en attaque. 


construction, le 


14: +1 en mouvement. 


nombre de fortifica- 


15:2/3 du temps de construction. 


tions et son nom. Si 


16: +2 en réparation. 


vous désirez modi- 


17 : +2 en expérience. 


fier une production, 


18 : bonus aux dégâts. 


mettez la ville en 


19: +1 en attaque. 


surbrillance et cli- 


20: +1 endétense. 


quez sur City, vous 


21 : +1 en attaque. 


accédez alors à la 


22: +1 en mouvement. 


fenêtre de produc- 


23 : 1/2 du temps de construction. 


tion de la ville. 



Quand une unité est prête à 
l'action, elle clignote sur la 
carte et ses caractéristiques 
sont affichées sur la ligne grise 
située sous la barre des 
menus. Toutes les actions 
qu'elle peut entreprendre se 
trouvent dans le menu Move. 
Next fait attendre l'unité et 
passe à la suivante, l'unité 
pourra être jouée plus tord, 
dans le tour. Skip fait passer le 
tour à la pièce, si vous n'en 
avez plus à jouer, votre tour est 
terminé. Guard fortifie l'unité 
sur la case où elle se trouve, 
vous devrez la réactiver pour la 
jouer à nouveau. 
Board/unboard permet à 
l'unité active d'embarquer ou 
de débarquer d'un transport 
situé sur la même case (che- 
vaux ou galion léger). 
Random, la pièce se met à se 
déplacer au hasard sur la 
carte, pourquoi pas ? 
Unautomate sert à récupérer 
les unités en Guard, en 
Random, en Patrol ou en 
Stock. Utilisez Attack pour com- 
battre les autres unités, si elles 
forment une pile, vous atta- 
quez l'unité située au sommet. 
Pour faire agir une pièce par- 
ticulière placée dans une pile, 
cliquez sur Switch to et sélec- 
tionnez l'unité dans la fenêtre 
qui apparaît. Avec Patrol, vous 
devez choisir une case, l'unité 
patrouillant alors entre cette 
cose et celle où elle se trouve 
actuellement ; et avec Sfack 
vous groupez les unités de 
même type pour faciliter les 
déplacements, mais vous ne 
pouvez plus attaquer, il faut 
les séparer avec Unautomate ! 



Souviens-toi du 
vase de Soisson ! 

Avant-dernier menu : Turn. 
Avec Alliances, vous effectuez 
toutes les manoeuvres diplo- 
matiques, la fenêtre qui 
s'ouvre alors vous permettant 
d'envoyer des messages et 
de vérifier quels sont vos rap- 
ports avec les autres barons. 
Choisissez, dons la colonne 
de droite, le joueur à qui le 
message est destiné. Vous 
avez la possibilité de déclarer 
la guerre, de proposer un trai- 
té de non-agression, de 
demander une alliance contre 
un baron ou d'envoyer une 
missive de quarante carac- 
tères au maximum. Le bas 
de la fenêtre est réservé à un 
graphique qui vous montre le 
niveau d'entente avec les 
autres barons. Toujours dans 
le menu Turn, vous pouvez 
"unautomater" toutes les uni- 
tés concernées, prendre des 
notes, finir votre tour ou vous 




te challenge ultime, une 
carte de 100 x 100. Le rec- 
tangle en surbrillance 
indique la portion affichée 
dans la fenêtre principale. 
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rendre, si vous estimez que la 
situation est désespérée. 
Dernier menu ; Display. Il pos- 
sède beaucoup plus d'options 
durant le jeu que pendant la 
création de la carte. Vous 
retrouvez évidemment World 
qui vous affiche toute la carte. 
Si vous ne savez plus où se 
trouve la pièce en cours, 
Current pièce centre la carte 
dessus. Cities ouvre un 
tableau récapitulatif de toutes 
vos villes, Total pièces un 
tableau qui décompte la tota- 
lité de vos unités, ainsi que leur 
position, Victory points un 
tableau qui récapitule les 
points de victoire de chaque 
joueur et Statistics un tableau 
comprenant des informations 
et des statistiques sur les 
pertes et les dégâts des unités. 
Pour finir, Rules vous indique 
toutes les règles utilisées dans 
le scénario en cours. Pour en 
revenir aux déplacements, si 
vous souhaitez simplement 
bouger l'unité, utilisez le pavé 
numérique sans le verrouiller. 

Dieu reconnaîtra 
les siens ! 

Pour conclure cet article, voici 
quelques conseils et quelques 
précisions. Etendez votre 
domaine le plus rapidement 
possible, mais sans dégarnir 
vos arrières. Plus vous avez de 
villes, plus vous êtes puissant, 
contrôlez les zones impor- 
tantes (cols, détroits...) et, si 
vous jouez sur des îles, 
essayez d'avoir la maîtrise de 
la mer pour étouffer vos enne- 



mis. Attaquez les unîtes qui ont 
une grande défense avec vos 
unités les plus puissantes, et 
protégez-vous des contre- 
dttdques avec des unités qui 
défendent bien. Les résultats 
des combats se calculent de 
la manière suivante : la force 
d'attaque (FA) est égale à la 
force de base de l'unité, plus 
le bonus de support tactique 
(+ 1 par unité alliée se trou- 
vant sur une case contigue à 
l'unité attaquée, avantage de 
l'encerclement (0 d 8)), plus 
le bonus d'expérience (+ 1 
par 2 pts d'exp, max + 5), 
plus le bonus de la pièce (ex : 
piquiers contre cavalerie) et 
plus les éventuels bonus de 
force donnés en début de par- 
tie au joueur. La force de 
défense (FD) se calcule à peu 
près de la même façon, sauf 
que le bonus d'encerclement 
se transforme en bonus de 
terrain. Ces deux nombres 
servent à calculer la valeur 
"pour toucher" (TH) selon la 
formule suivante : TH = FA / 
(FA + FD)x 100-5. L'ordi- 
nateur tire ensuite un nombre 
de à 99 (TR) et si TR < TH 



le défenseur est touché et si TR 
= > TH + 5 c'est l'attaquant 
qui est touché, il reste, pour 
finir, à calculer les dégâts, 
pour cela l'ordinateur retire un 
nombre entre et 99 (DDR) 
et lui ajoute les bonus de dom- 
mages (bonus pièces ou 
bonus de force). Si DDR > 90 
l'unité est détruite, si DDR > 
40 l'unité perd de 2 à 7 pts de 
vie et si DDR < 40 l'unité perd 
del à 2 pts de vie. Les points 
de vie correspondent à la 
somme des forces d'attaque et 
de défense de l'unité qui sont 
déduits au fur et à mesure, 
quand ils arrivent tous les deux 
à zéro, l'unité est détruite ! 
Pour effectuer des réparations, 
il suffît de faire stationner l'unité 
dans une ville alliée (+ 4 pts 
/ tour). Les fortifications aug- 
mentent la valeur de défense 
des unités de 1 par aména- 
gement (maximum 1 5). Pour 
attaquer une unité au corps à 
corps, dirigez-vous simple- 
ment sur elle à l'aide du cla- 
vier, pour ouvrir directement le 
fenêtre d'une ville double-cli- 
quez dessus. Les pièces 
navales ne peuvent se dépla- 



cer que sur les cases com- 
posées d'au moins 50 % 
d'eau (à l'exception des villes), 
et les pièces terrestres sur 
celles composées de 50 % de 
terre minimum. Il est possible 
de déplacer les unités à la 
souris, en draguant avec le 
bouton gauche entre la case 
de départ et celle d'arrivée. 
Voilà, vous connaissez main- 
tenant quasiment toutes les 
règles de ce formidable sha- 
reware qui rappelle, par beau- 
coup de côtés, Warlord II. Une 
réalisation comme on aime- 
rait en voir plus souvent, 
même dans les produits com- 
merciaux ! 
Laurent-Xavier LAMORY 




En mode caché, la décou- 
verte du monde se fait 
progressivement, au 
risque de se retrouver 
avec un empire très dis- 
persé ! 



Installation 

Après avoir allumé votre ordinateur, insérez la disquette fournie avec le magazine dans votre lecteur 
3 pouces 1 /2. Sous DOS, dirigez-vous sur ce lecteur (a: ou b:), puis tapez DOGHUNT suivi du disque 
de destination, (ex : doghunt c:). Le logiciel vo olors se décompacter en créant son propre réper- 
toire. Si vous désirez l'installer dans un répertoire particulier, ouvrez-le avant de lancer le décompactage, 
(ex : c:, cd Windows, cd jeux, a:, doghunt c:). Dans cet exemple, le logiciel va s'installer dans le 
répertoire JEUX de WINDOWS, puis dans le sous-répertoire DOGHUNT. Important : avant de jouer, 
vous devez copier les trois fichiers portant l'extension VBX dans le répertoire-system de Windows. 
Après cela, démarrez Windows, ouvrez le menu Fichier, sélectionnez Nouveau, Programme, puis 
Parcourir, ensuite, dirigez-vous dans la fenêtre du milieu, vers le répertoire de Dog Hunl, sélection- 
nez pdh2jd.exe dans la fenêtre de gauche, puis cliquez deux fois sur OK. Une nouvelle icône appa- 
raît alors dans le groupe de programmes actifs. 
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Wormworld 

C'est la chenille qui redémarre 



Guidez une gentille petite chenille verte au travers 
de terribles tableaux, afin de l'aider à rentrer dans 

son trou. 




Voici le premier niveau des 
six tableaux d'apprentissage 
qui vous initient à la plupart 
des subtilités de ce jeu. 



R! 



Configuration minimum 

Windows 3.1 



éprenant avec bonheur le prin- 
cipe bien connu de Lemmings, 
WormWorld a transformé les 
hordes de rongeurs suicidaires en une 
simple chenille, suicidaire elle aussi. 
Comme eux, elle avance inexorable- 
ment vers son destin et c'est à vous, 
humanoïde bienveillant, de lui éviter 
toutes les embûches créées avec délec- 
tation par le concepteur du logiciel. Les 
quelques fichiers waves qui accompa- 
gnent les pérégrinations de notre héroïne don- 
nent à ce petit jeu une ambiance sonore très 
réussie. Cest simple, rapide, efficace, mais 
pas spécialement facile ! 

J'avance donc je suis 

Comme il a déjà été dit, le principal défaut de 
la chenille est qu'elle ne s'arrête jamais. Même 
lorsque sa course l'entraîne vers une fin cer- 
taine et misérable, empalée sur des pieux 
acérés ou coincée à jamais dans un cul de 
basse fosse. Pour survivre, eiie doit réussir à 
atteindre le pot jaune qui se trouve toujours 
quelque part ddns le niveau. Cest donc sur vos 
épaules que reposent son destin de papillon 
et l'avenir de ses millions de descenddnts. Cdr 
vous allez devoir lui faire éviter tous les dan- 
gers qui la guettent, grâce aux trois accessoires 
mis à votre disposition : les ponts, les inver- 
seurs de gravité et les stoppeurs. Mais, évi- 
demment, vous ne disposez que d'une quan- 
tfié limitée de ces éléments, en général juste 
assez pour conclure le niveau. Voici donc un 



jeu de logique (mais par où elle passe ?), de 
rapidité (elle pourrait au moins m'attendre I), 
de précision (zut, j'ai cliqué à coté !) et de 
patience (Je vais bien finir par y arriver !). 

Première leçon 

Etudions donc les dfrférents éléments présents 
à l'écran. Commencez par double-cliquer sur 
l'icône de WormWorld pour lancer le pro- 
gramme et cliquez ensuite sur OK pour faire 
passer la page de bienvenue. A présent, vous 
êtes dans la fenêtre du jeu, dans le menu 
Game, sélectionnez Load Level, puis choisis- 
sez teachl.wrm. Attendez avant de cliquer 
sur la petite fenêtre qui apparaît alors pour 
jeter un oeil sur le tableau. Le pet tuyau vert, 
droit comme un I, c'est la chenille, et son 
objectif est situé sur sa gauche, à peu près au 
même niveau. Les murs de briques et ceux de 
métal sont indestructibles et infranchissables, 
leur différence graphique est simplement due 
à des questions d'esthétique. Les pics gris, par 
contre, doivent être évités car un simple contact, 
même bref, est fatal puisqu'ils sont recouverts 
par un puissant poison de contact. Les trois 




La bonne route est rarement la plus 
courte, apprenez à contourner les diffi- 
cultés, mais sans oublier de vous arrêter. 
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Installation 

Après avoir allumé votre ordinateur, insérez la disquette fournie 
avec le magazine dans votre lecteur 3 pouces 1/2. Sous DOS, 
dirigez-vous sur ce lecteur (a: ou b:), puis tapez WORM suivi du 
disque de destination (ex : worm c:). Le logiciel va alors se 
décompacter en créant son propre répertoire. Si vous désirez l'ins- 
taller dans un répertoire particulier, ouvrez-le avant de lancer le 
décompactage (ex : c:, cd Windows, cd jeux, a:, worm c:). Dans 
cet exemple, le logiciel va s'installer dans le répertoire JEUX de 
WINDOWS, puis dans le sous-répertoire WORM. Après cela, 
démarrez Windows, ouvrez le menu Fichier, sélectionnez Nouveau, 
Programme, puis Parcourir, dirigez-vous ensuite dans la fenêtre 
du milieu vers le répertoire de WormWorld, sélectionnez worm.exe 
ddns la fenêtre de gauche, puis cliquez deux fois sur OK. Une nou- 
velle icône apparaît alors dans le groupe de programmes actifs. 



accessoires mis à votre dis- 
position sont situés en bas et 
à gauche de la fenêtre, les 
ponts étant sélectionnés par 
défout ; vous pouvez remar- 
quer que vous avez en stock 
trois exemplaires de chaque 
sorte, bien que les inverseurs 
de gravité n'aient aucune uti- 
lité (regardez le plafond). Dès 
que vous pressez le bouton 
OK, la chenille commence à 
se déplacer et, évidemment, 
vers la droite. Il se peut que 
son étrange mode de loco- 
motion vous surprenne. Vous 
devez réagir relativement vite 
pour lui éviter une chute mor- 
telle sur le côté droit du 
tableau, et sachez que vous 
pouvez terminer ce niveau 
avec 1 pont et 1 stop ou avec 
3 ponts. La première solution 
est lo meilleure, car elle est 
plus rapide, le jeu plaçant, 
dans le tableau des records, 
le nom du joueur ayant mis le 
moins de temps à conclure un 
niveau. Les ponts se placent 
d'une manière bien spéciale, 
ils doivent être mis au-des- 



sus et à côté (côté chenille) de 
la case à franchir ; ils prennent 
la forme d'un carré qui se trans- 
forme en pont, dès que la che- 
nille les pousse. Les inverseurs 
et les stoppeurs sont plus 
simples d'emploi, placez-les 
simplement à l'endroit souhaité, 
ils entrent en action quand la 
chenille les touche. Vous devriez 
rapidement finir ce niveau 1 , à 
votre plus grande joie comme à 
celle de la chenille, écoutez le cri 
de bonheur qu'elle pousse en 
rentrant chez elle! 

Autres leçons 

Au deuxième niveau, vous 
apprenez que la chenille sup- 
porte très mal les chutes d'une 
trop grande hauteur et, au troi- 
sième niveau, vous êtes 
confronté à votre premier cube 
bleu. Les cubes bleus peuvent 
être poussés et ils sont sujets à 
la gravitation universelle, ainsi, 
ils servent à combler des puits 
ou franchir des zones dange- 
reuses. Quand la chenille per- 
cute un cube, elle fait demi- 
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Le tableau le plus fou de la série des Devils. Gardez votre 
sang froid et n'hésitez pas à multiplier les tentatives. 



tour et le cube avance d'une 
case s'il a de la place, il faut 
donc faire plusieurs voyages 
pour faire avancer un cube sur 
une certaine distance. Il faut 
attendre le niveau six de la 
série des teach (par laquelle il 
faut commencer), pour être 
confronté aux cases de terre. 
La chenille adore manger de la 
terre et ces cases ne repré- 
sentent pas un obstacle pour 
elle. Le problème vient du fuit 
qu'il y a souvent des cubes 
bleus sur les ccses de terre et 
que ces cubes ont tendance à 
tomber quand la terre a dis- 
paru. Une fois que vous avez 
vaincu les six tableaux 
d'apprentissage, il ne reste plus 
qu'à vous essayer sur les six 



autres vraiment difficiles 
(devil), demandant une bonne 
dose de réflexion. Ce jeu pos- 
sède un éditeur de tableaux 
très simple à utiliser mais, 
hélas, sans faculté de sauve- 
garde de vos créations : il faut 
enregistrer ce shareware 
Granbreton pour avoir le droit 
à cette option. Le règlement de 
la licence vous donne droit 
également à une documen- 
tation papier sur le jeu et l'édi- 
teur de tableaux, aux nou- 
velles réalisations du groupe et 
à des dizaines de nouveaux 
niveaux, plus truffés de pièges 
les uns que les autres, le tout 
pour 5£ (ou 10$). 

Laurent-Xavier LAMORY 



Sonoriser Windows 

Beaucoup de jeux Windows font appel, pour leurs effets sonores, 
à des fichiers waves (wav) et MIDI (mid). Rien ne vous empêche 
de les récupérer et de les utiliser à des fins personnelles. Le Yahoo 
de la chenille (yahoo.wav) qui rentre dans son trou peut, sans pro- 
blème, servir d'accompagnement à quelques événements de 
Windows. 
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Xatax 

La chasse au trésor 



Comme toujours, c'est en solitaire que vous allez 
devoir combattre toute une nation d'extra- 
terrestres. Heureusement, le dur métier de héros 
vous a habitué à ce genre de situation. 




Très proche de R-Type, ce /eu 
possède aussi un petit 
quelque chose de Scramble. 



Configuration minimum 

DOS 4.0 ou supérieur 

486 ou plus 

4 Mo de RAM minimum 

Ecran VGA 

Supporte 

Carte son (AdLib ou SB) 
Joystick et GamePad 



Chose promise, chose due ! Voici donc 
un nouveau jeu de tirs tout frais sorti 
des réseaux de distribution des sha- 
rewares. Les joysticks ne savent plus où don- 
ner de l'autof ire, tant les nouvelles réalisations 
arrivent régulièrement sur le marché. Contre 
toute attente, les résultats sont plutôt satisfai- 
sants, et ce, malgré des innovations peu 
nombreuses. Bien sûr, il taut aimer jouer à la 
guerre pour apprécier ce type de logiciels où, 
en général, les réflexes priment sur la réflexion 
et où l'objectif principal reste la destruction sys- 
tématique. Mais il semblerait que le nombre 
d'adeptes soit en constante évolution, ainsi que 
le démontrent toutes les sorties de shoof em 
up, aussi bien dans le commerce que dans 
le shareware. Soyons donc rassurés, une 



armée de héros sans peur et sans scrupules 
est prête au combat, si jamais de méchants 
aliens cherchent à nous envahir ! 

The Elders 

Pour pouvoir classif ier les jeux de tirs, il est fait 
référence, en général, à un jeu plus ancien, 
assez semblable et ayant marqué son époque. 
On dit ainsi, de tel ou tel logiciel, qu'il est à la 
"Galaxian", à la "defender", à la "Xénon II' etc. 
Xatax, lui, reprend les principoux ingrédients de 
"R-Type', qui fut un Hit il n'y a pas si longtemps 
sur Amiga et sur ST. Il s'agit, pour ceux d'entre 
vous n'ayant pas connu 'R-Type', a'un 
shoofem up au scrolling horizontal et où 
l'action est vue de côté (en coupe). Ces deux 
précisions sont suff santés car deux dimenstons 
sont l'idéal pour réaliser un bon jeu a'action, 
l'ajout d'une troisième faisant souvent plus de 
mal que de bien, transformant un simple 
shoofem up en simili simulateur de vol sou- 
vent complexe à diriger (autant jouer avec un 
vrai simulateur comme "Wing Commander). 
Ici, pas de problème, le défilement de l'écran 
(scrolling) est constant et vous ne vous char- 
gez que de tirer, monter - descendre, et avan- 
cer - reculer dans les limites de l'écran. Pour 
rompre la monotonie, vous serez régulièrement 
amené à effectuer des manœuvres dange- 
reuses, pour récupérer les bonus et les super 
bombes gentiment offertes par vos ennemis ! 

Dressed to Kill 

Au chargement, après les pages de présenta- 
tion de la société et du jeu, vous arrivez au 
menu principal. Introduction vous donne accès 
au mode d'emploi détaillé du logiciel et à l'his- 
toire (assez longue et en Anglais) servant de 
toile de fond au jeu. Pour commencer une par- 
tie, sélectionnez Begin, et Continue pour sai- 
sir le code vous permettant de reprendre du 
niveau où vous en étiez resté ; ce code vous 
est donné à la fin de chaque niveau, il prend 
en compte votre score, votre équipement et le 
nombre de vies restantes. High Scores affiche 
le tableau des records et Setup permet de 
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// est important de ramasser le maximum de bonus pour 
avoir des chances face aux vagues ennemies. 



configurer le jeu . Dans ce der- 
nier, vous pouvez choisir le 
niveou de difficultés, d'activer 
ou non la musique et les effets 
sonores, de régler le volume de 
la musique et de calibrer votre 
joystick. Une fois aux com- 
mandes, vous vous déplacez 
en pressant les flèches de 
direction, vous tirez en pressant 
la touche contrôle (Ctrl) et vous 
activez une super bombe en 
pressant la touche Alt. Pour 
mettre en pause, utilisez la 
barre d'espace et, pour sortir 
ou recommencer un niveau, 
pressez Echappe. 

Destroyer 

Si vous voûtez aller loin (but du 
jeu), il est indispensable de 
récupérer un maximum d'équi- 
pement, afin d'améliorer les 
capacités de votre vaisseau. Il 
se présente sous deux formes 
: tes super bombes qui sont 
placées sur le sol ou sur le 
plafond, et les adjuvants qui 
sont libérés par certains vais- 
seaux ennemis et que vous 
devez récolter au vol. Les super 
bombes détruisent tous les 
adversaires présents à l'écran, 
et la quantité dont vous dis- 



posez est affichée en haut et 
légèrement à droite de l'écran. 
Les adjuvants se divisent en 
plusieurs catégories. Croix 
jaune sur fond rouge : aug- 
mentation de la puissance de 
feu. il peut être ramassé plu- 
sieurs fois pour obtenir un tir 
vraiment dévastateur. R rouge 
sur fond jaune : tir rapide, vous 
disposez au début d'un auto- 
fire, mais il est relativement 
lent et il est préférable de tirer 
manuellement, mais, grâce à 
ce bonus, vous pouvez garder 
le doigt sur te bouton feu et tirer 
à grande cadence. M bleu sur 
fond vert : missiles, ils tirent en 
diagonale (45 et 1 35 degrés), 
vous permettant ainsi 
d'atteindre des cibles, sans 
avoir à vous positionner en 
face, très pratique pour élimi- 
ner les canons fixes et les vais- 
seaux que vous avez ratés en 
tir direct. X rouge sur fond 
blanc : vie supplémentaire, à 
ne pas rater. S violet sur fond 
bleu : écran protecteur, il vous 
protège des agressions, mais 
il diminue régulièrement avec 
le temps (sa charge est alors 
indiquée en haut et légèrement 
à gauche de l'écran) ; si vous 
êtes touché par un tir, il perd 



25 % de sa puissance et, si 
vous heurtez un vaisseau, il est 
automatiquement enlevé. P 
cyan sur bleu : pod, il vous 
accompagne et est équipé des 
mêmes armes que vous, il 
double donc votre puissance 
de feu ; indestructible, il peut 
toucher les murs et les vais- 
seaux ennemis sans dom- 
mages. 

Alive ! 

Au départ, vous ne possédez 
pas de points de vie et un 
seul contact est fatal à votre 
vaisseau. Mais chaque pièce 



d'équipement est à considé- 
rer comme une protection 
contre les tirs, vous permet- 
tant ainsi de résister au détri- 
ment des accessoires si chè- 
rement acquis. Seul un écran 
protecteur peut vous éviter 
une collision avec un autre 
vaisseau, et un contact avec 
la surface est toujours fatal. Il 
ne vous reste plus qu'à mettre 
votre casque de pilote, à atta- 
cher votre ceinture et à décol- 
ler pour les deux étoiles, afin 
de sauver une fois de plus 
l'espèce humaine. Bonne 
chance... 
Laurent-Xavier LAMORY 




Un pod et quelques armes donnent tout de suite une puis- 
sance de feu phénoménale. 

Installation 

Après avoir allumé votre ordinateur insérez la disquette four- 
nie avec le magazine dans votre lecteur 3 pouces 1/2. Sous 
DOS, dirigez-vous sur ce lecteur (a: ou b:), puis tapez XATAX 
suivi du disque de destination (ex : xatax c:). Le jeu va alors 
se décompacter en créant son propre répertoire. Entrez dans 
le répertoire (cd xatax) puis lancez le logiciel en tapant XATAX. 
Si vous désirez l'installer dans un répertoire particulier, ouvrez- 
le avant de lancer le décompactage (ex : c:, cd jeux, a:, xatax 
c:). Dans cet exemple, le logiciel va s'installer dans le réper- 
toire JEUX, puis dans le sous-répertoire XATAX. 
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Au paradis de la CSG 

Le sculpteur de la matière vivante 

L'un des outils les plus puissants de la modélisation en ZD est la Constructive Solid 

Geometry (CSG). Grâce à une mise en oeuvre simple et intuitive, elle vous permet 

des créations infinies et de devenir un as de la sculpture sur micro-ordinateur. 



La panthère de Mlke Miller, 

entièrement créée avec 

des opérations de CSG 

et une texture mandel. 




Déjà le quatrième volet de notre initiation au 
fantastique logiciel Persistence Of Vision et à 
ses utilitaires dédiés ! Notre premier article vous 
a donné les bases nécessaires à l'utilisation 
de Povray, puis nous avons découvert tous 
les secrets des textures, grâce à PVTX, un 
générateur de matières bien Français. Le 
mois dernier, nous vous avons guidé sur les 
traces du grand maître Mike Miller, ni plus ni 
moins, avec des utilitaires tels Worm et CTDS. 
Reportez-vous aux trois numéros précédents, 
pour plus d'informations sur le début de cette 
initiation à l'image de synthèse pour tous. 
Forts de ce que nous avons appris ensemble, 
il est temps de découvrir les grands prin- 



cipes de la CSG, principes déjà utilisés à 
votre insu avec le fameux CTDS qui les 
applique rigoureusement. 

Qu'est-ce que la CSG ? 

Rien à voir, bien sûr, avec la fameuse 
Contribution Solidarité bien connue. En fait, 
c'est le nom savant donné à l'utilisation des 
opérations booléennes en imagerie 3D. Les 
opérations booléennes ? mais si, souvenez- 
vous de vos études au collège sur les 
ensembles, les unions, les intersections, les 
"patatoïdes" dessinées au tableau par vos 
chers professeurs de mathématiques. 
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Comme il paraît bien difficile 
de créer de superbes objets 
complexes à partir de simples 
primitives tels les boîtes, 
sphères, cônes, etc., la CSG 
va nous permettre d'aller bien 
plus loin dans la modélisation. 
Grâce à cette technique, vous 
pouvez utiliser plusieurs objets 
afin de les combiner 
ensemble, par exemple, foire 
un trou cylindrique eu milieu 
d'une sphère, arrondir les 
coins d'un cube à l'aide 
d'ellipses, etc. 

Plusieurs types d'opérations 
sont possibles : l'union, l'inter- 
section, la différence, meis 
également, le "merge" (fusion) 
et le clipping (découpage). 
L'union se contente d'assem- 
bler deux objets, ou plus, en 
un seul, comme avec de la 
super-glue. Ceci est très pra- 
tique pour n'avoir plus qu'une 
seule entité à déplacer ou sur 
laquelle appliquer une textu- 
re. 

L'intersection correspond à la 
surface appartenant en com- 
mun aux objets concernés. 
En fait, lo différence est une 
découpe d'un objet par un ou 
plusieurs autres. 

Notion d'intérieur 
et d'extérieur 

Pour bien comprendre tout le 
fonctionnement de cette par- 
tie de Povray (un peu plus 
théorique ce mois-ci, mais 
tellement fondamentale), il 
faut savoir faire la différence 
entre intérieur et extérieur d'un 
objet. Dons la réalité, cela 



paraît évident, meis en modé- 
lisdtion virtuelle, ço se com- 
plique un peu. 

La pluport des primitives 
reconnues par Povray pos- 
sèdent un intérieur et un exté- 
rieur (boîtes, sphères, 
cylindres, etc.). Même les 
plans fonctionnent de la sorte 
: l'intérieur d'un plan est dans 
le sens opposé de son vecteur 
normal (perpendiculaire), par 
exemple pour un sol, l'intérieur 
est sous le plan, l'extérieur 
au-dessus (celd peraît très 
logique). 

Dans la technique de 
construction d'objet par CSG, 
la magie de l'ordinateur et de 
la conception virtuelle inter- 
vient : grâce au mot clef 
"inverse*, l'intérieur peut deve- 
nir extérieur et vice-verso, 
comme par enchantement. 
Bien sûr, c'est impossible 
dans la réalité, et c'est cela qui 
fait tout le charme et la diffi- 
culté de la synthèse d'images. 

L'union 
(fait la force) 

L'union de plusieurs objets 
est simplement le collage de 
ceux-ci pour n'en faire plus 
qu'un seul. Ce collage virtuel 
est parfait (comme tout ce 
qui est virtuel, par définition). 
L'objet ainsi formé pourra être 
déplacé, tourné ou changé 
de taille, comme n'importe 
quelle primitive 3D. L'objet 
global peut avoir une texture 
unique qui s'applique à toutes 
les parties, mais chaque objet 
de cette union peut aussi gar- 



der sa texture propre qui est 
alors prioritaire. 
Exemple : 

union { sphère { 
<0,0.5,0>.1 pigment { 
Red}} 

sphère {<0,0,0>.1 } 
sphère {<u.-0.5,0>,1 } 
pigment { Blue } 

} 

Voici une union de trois 
sphères de rayons 1 . La pre- 
mière possède une couleur 
rouge qu'elle conserve quoi- 
qu'il arrive, alors que les deux 
suiventes qui n'ont pas de 
texture définie prennent la cou- 
leur bleue choisie pour 
l'ensemble de l'union. 

L'intersection 
(croisement 
dangereux) 

L'intersection de plusieurs 
objets est peut être l'opération 
la plus difficile à imaginer 
pour un humain normalement 
constitué, et pour cause : 
nous n'avons aucun exemple 
concret dans la vie courante. 
C'est pour cette raison que 
l'intersection est délicate (et 
donc dangereuse) à manier. 

Exemple : 

intersection {sphère { <- 

0.75,0,0>,1} 

sphère {<0.75,0.0>,1} 

pigment { Yellow} 

} 

L'intersection des deux 
sphères donne un ellipsoïde 
de couleur jaune. Méfiance : 
l'intersection de deux objets 



qui ne se chevouchent pas 
ne donne rien du tout ! 
Comme pour tous les 
exemples cités dans cet 
article, nous ne sourions trop 
vous conseiller de faire des 
essais, en ajoutant simple- 
ment une caméra et une sour- 
ce de lumière ddéquates pour 
visualiser les résultats, ceci 
vous entraînera en plus à 
manier correctement cette 
fameuse caméra virtuelle dont 
dépend avant tout la qualité 
d'une scène. 

La différence 

L'opération de différence est 
beducoup plus commune et 
simple à comprendre, puis- 
qu'elle consiste à enlever des 
pdrties d'un objet à l'aide 
d'dutres objets. Après tout, le 
sculpteur n'agit pas autre- 
ment en taillant un morceau 
de bois ou de plâtre avec des 
outils. Attention, dans ce cas, 
seul l'ordre de définition des 
objets compte : le premier 
objet est celui depuis lequel 
sont enlevés tous les autres, 
prenez grand soin de bien 
respecter cette règle, sens 
quoi vous aurez de secrées 
surprises. 
Exemple : 

différence {sphère { <- 
0.75,0,0>,1} 
sphère { < 0.75,0, - 
0.25>,1} 
pigment { Yellow} 
} 

Merge, ou la 
super-union 
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L'union de deux objets conser- 
ve l'intégralité des deux objets. 
En tait, merge est plus puis- 
sant puisque cette fonction 
unit aussi plusieurs objets, 
mais en plus, supprime leur 
intersection, en vidant les sur- 
faces intérieures. A quoi cela 
peut-il bien servir ? En fait, 
merge se révèle efficace nu 
moins ddns deux cds : quand 
les objets sont plus ou moins 
transparents et que l'on peut 
voir à l'intérieur, et quand les 
objets à unir sont, par ailleurs, 
coupés par d'autres objets 
lesquels, de ce fait nous font 
égolement voir à l'intérieur. 
Le listing ci-joint en encodré 
nous donne un superbe 
exemple de cette utilisation 
comparative des opérations 
booléennes union et merge : 
// Exemple de compa- 
raison entre les instruc- 
tions union et merge 
II Les fichiers prédéfinis 
#include «shapes.inc» 
#include «colors.inc» 
#include «textures, /ne» 
// La caméra virtuelle 
caméra { 
location <0,1.5,-4> 
direction <0,0, 1> 

} 

Il Le sol 

plane { 



Vous trouvez que Povray ne va pas assez vite ? 

Sachez qu'il existe le programme Faster Then Pov, le rcytra- 

cer qui calcule plus vite que son ombre ! Nécessite un 
coprocesseur et Povray (fichiers d'includes, scènes, docu- 
mentations non fournies avec Faster Than Pov). 
Incroyable : Faster Than Pov, 
jusqu'à 20 fois plus rapide que Povray ! 
(Disponible chez Elleo Art pour 65 F TTC). 



y, -1.01 


translate <-2,2.5.2> 


texture { 


} 


Cork 


Il Merge des deux 


pigment{quick_color 


mêmes sphères (en haut, 


Tan} Il Couleur de rendu 


à droite] 


rapide 


merge { 


} 


sphère {<0.5,0.0>,1} 


} 


sphère {<-0.5,0,0>,1} 




pigment {White filter . 7} 


Il Le ciel 


translate <2,2.5.2> 


sphère { 


} 


<a a o>, 1 


Il Union de deux sphères 


texture { 


découpées per une 


pigment { 


boite (en bas, à gauche] 


gradient y 


union { 


colorjnap {[0, 1 


sphère {<0.5,0,0>,1} 


color White color Blue]} 


sphère {<-0.5,0,0>,1} 


quickcolor White II 


pigment {White} fini- 


Couleur de rendu rapi- 


sh{ambient .2} 


de 


clipped_by{ 


} 


box{<-2,0,- 


finish {ambient 1 diffu- 


2>,<2,2,0>inverse} 


se 0} 


} 


} 


translate <-2,0,2> 


scale 10000 


} 


} 


Il Merge des deux 




sphères découpées par 


1/ La lumière 


la boite (en bas, à droite] 


lightjource { <30, 50, - 


merge { 


50> color White } 


sphère {<0.5,0.0>,1} 


Il Union de deux sphères 


sphère {<-0.5,0,0>,1} 


semi-transparentes (en 


pigment {White} fini- 


haut, à gauche) 


sh{ambient .2} 


union { 


clipped_by{ 


sphère {<0.5,0,0>,1} 


box{<-2.0,-2>. 


sphère {<-0.5,0,0>,1} 


<2,2,0>inverse} 


pigment {White filter . 7} 


} 




translate <2,0.2> 



} 

Vous pourrez remarquer ddns 
le listing l'emploi de l'instruc- 
tion "quickcolor" qui sert à 
donner dux objets des cou- 
leurs rapides, afin d'optimiser 
le calcul pour un niveau de 
qualité inférieur ou égal à 5 
(qO à q5). D'autre part, pour 



PVTX sur la disquette 
du mois ! 

Nous vous l'avions pro- 
mis il y a deux mois déjà. 
La place alors nous a 
manqué, mais réparation 
est faite : voici enfin le 
fameux générateur de tex- 
tures PVTX à votre dispo- 
sition. 



le découpage des deux 
sphères par une boîte, nous 
avons employé le terme "clip- 
pedby" dont voici la signifi- 
cation : 

La coupure 
(clippedby) 

Le clipping n'est pas directe- 
ment une opération de CSG à 
proprement porler, mais il 
s'en rapproche si fortement 
qu'on ne peut pas le passer 
sous silence ici. 
En fait, le "clippedby" fonc- 
tionne un peu comme une 
intersection, à cette différen- 
ce près que, pour une inter- 
section, ki limite des objets est 
fermée, olors qu'avec le clip- 
ping, elle reste ouverte et crée 
un "trou" dans l'objet ainsi 
formé. Autre avantage, le clip- 
ping est une fonction plus 
rapide au rendu que toutes les 
outres opérations de CSG, 
souvenez-vous en au 
moment de vos créations. 
Exemple : 

Dans le listing ci-joint, les 
deux sphères sont découpées 
par une boîte inversée qui fart 
ici office de "différence" à celd 
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Allez plus loin dans la sculpture virtuelle avec Moray : 

Disponible chez Elleo Art - BP 28 - 931 90 Livry Gargan 

pour 30 F + 25 F de port = 55 F TTC 

(chèques ou mandats à l'ordre d'Elleo Art) 

Catalogue gratuit, sur simple demande 



près que les deux sphères 
sont alors creuses (elles 
seraient pleines, si on utilisait 
une véritable opération de dif- 
férence). 

Les boîtes 

englobantes pour 

aller plus vite 

Nous terminerons ce petit tour 
des fonctions booléennes par 
l'option "bounded_by". En fan, 
il s'agit ici d'entourer un objet 
complexe à l'aide d'une pri- 
mitive très simple, en général, 
une sphère ou une boîte, 
selon la forme de l'objet à 
entourer. Ainsi, le moteur de 
Povray peut aller plus vite car 
il suit le principe suivant: si un 
rayon de lumière n'atteint pas 
l'objet défini dans le boun- 
ded_by, alors il ne touche 
pas non plus l'objet complexe 
situé à l'intérieur. 
Ceci permet d'économiser de 
très nombreux calculs de 
rayons inutiles et augmente 



singulièrement les temps de 
rendu de vos images, pensez- 

yi 

Bien sûr, ces boîtes englo- 
bantes sont toujours invisibles 
et n'apparaîtront pas dans 
vos images. Toutefois, faites 
très attention à ne pas couper 
vos objets avec une boîte 
englobante (Bounding 
Shape), 
Exemple : 
intersection { sphère 

i<o,ao>,2} 

plane {<0,1,0>,0\ 
plane {<1,0,0>,0} 
boundedby {sphère 
<0.0,0>,2] 
} 

Essayez de calculer cet 
exemple avec et sans la com- 
mande bounded_by, vous 
vous rendrez vite compte de 
l'efficacité d'une telle option. 
Nous vous conseillons tout 
particulièrement d'englober 
toutes intersections, diffé- 
rences ou merge. Par contre, 
évitez cette option pour une 
union pour laquelle vous ne 
gagnerez rien, voir perdrez 



même un peu de temps. 
N'utilisez jamais un boun- 
ded_by pour couper un objet, 
le résultat ne serait certaine- 
ment pas correct, La fonction 
clippedby est faite pour cela. 
Par contre, rien ne vous 
empêche d'utiliser conjointe- 
ment les deux mêmes 
formes, à la fois pour couper 
et optimiser votre objet. 
Exemple : 
object {truc 

clipped_by { box 
{<0,0,0>,<1.1,1>}} 
boundedby { cllp- 
pedjyy} 
} 

Dans cet exemple, l'objet 
nommé truc (défini pdr 
ailleurs) est coupé par une 
boîte. Cette boîte est égale- 
ment utilisée pour servir de 
bounded_by pour l'optimisa- 
tion. 

Aller plus loin 
avec Moray 

L'un des meilleurs pro- 
grammes pour vous aider à 
faire de la CSG l'une de vos 
armes favorites est certaine- 
ment le modeleur allemand 
Moray. Excellent programme 
dont nous aurons l'occasion 
de vous reparler ddns ces 
colonnes, Moray permet un 
travail souris dans une inter- 
face conviviale, ce qui ne sera 



pas pour vous déplaire, on 
s'en doute. 

En plus de visualiser vos 
objets en filaire, Moray offre 
aussi une vision de l'arbo- 
rescence de vos CSG et 
donne einsi une aide pré- 
cieuse sur la création boo- 
léenne. 

Dans notre exemple, nous 
avons modélisé une lampe 
torche, vue quasiment de 
face. Dans un premier temps, 
une erreur de construction 
CSG a fait que le cylindre du 
manche de la lampe dépas- 
se à l'intérieur de celle-ci. 
Après correction et modifica- 
tion de l'arborescence, l'erreur 
est supprimée et notre lampe 
est correcte. 

Cette méthode de travail est 
extrêmement efficace, aussi 
bien pour les temps de calcul 
que pour la place mémoire 
nécessaire. Alors que la plu- 
part des modeleurs ont 
besoin de centaines de 
facettes triangulaires pour 
définir un tel objet, la CSG 
nous permet de le construire 
avec 4 ou 5 primitives seu- 
lement ! 

Cest à ce prix qu'un génial 
artiste comme Mike Miller crée 
de superbes images. Si vous 
souhaitez vous inspirer du 
maître, il vous faut absolu- 
ment passer par la CSG. 

Alain Lioret 
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Découvrez les virus 

5 livres et 2 disquettes 
contre les virus 



Vous désirez en savoir plus sur le vasfe sujet des 

virus : des symptômes à l'utilisation, vous les 

découvrirez grâce aux ouvrages suivants. 



LES VIRUS 

INFORMATIQUES 



«9 D. Loloux 




LES VIRUS INFORMATIQUES 

200 pages vous permettent de découvrir le 
monde des virus et vous mettent en garde 
contre eux. Ce livre explique les principaux 
virus se trouvant sous PC, mais il est tout aussi 
valable pour les possesseurs de Macintosh. 
Il explique comment trouver les virus et com- 
ment s'en protéger. Bien sûr, il ne serait pas 
complet s'il ne vous apprenait pas comment 
les éliminer. Pour cela, il vous présente un 



ensemble de produits pouvant se trouver 
dans le monde PC ou Moc. Accessible à 
tous, ce livre s'adresse à ceux d'entre vous qui 
veulent avoir des notions sur les virus et 
savoir les dépister pour mieux les détruire. 
Auteur : D. LALOUX 
Editeur : MARABOUT 
Prix : 43 Frs 

VIRUS & PROTECTION 

Toujours aux alentours de 200 pages, ce livre 
est un peu plus complet que le précédent, 
puisqu'il explique aussi comment les virus 
s'implantent dans votre système. Il donne une 
liste plus importante des virus connus et 
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LES GUIDES ESSENTIELS 



AIDE-MEMOIRE DES 



VIRUS 

INFORMATIQUES 




explique comment utiliser 
certains logiciels, notamment 
sous PC. Les virus n'existant 
pas seulement dans le 
monde PC, le Macintosh a 
son propre chapitre. Un glos- 
saire complet est fourni en fin 
de livre, ainsi que certaines 
adresses où vous plaindre, 
lorsque vous découvrez un 
nouvel intrus dans votre sys- 
tème. N'angoissez plus à 
chaque fois que vous enten- 
dez le mol virus informa- 
tique, apprenez à les 
connaître et, pour cela, repor- 
tez-vous au premier chapitre 
de cet ouvrage qui mérite 
bien une place dans votre 
bibliothèque. 

Auteurs : Henri LILEN & 
François DAROT 
Editeur : EDITIONS RADIO 
Prix : 98 Frs 



AIDE-MEMOIRE 
DES VIRUS 
INFORMATIQUES 

Hormis une ving- 
taine de pages qui 
expliquent com- 
ment se servir de 
ce véritdble réper- 
toire des virus, les 
400 poges de ce 
livre passent en 
revue les princi- 
paux virus recen- 
sés en 1992. Il est 
vrai que, depuis 
cette année, les 
virus ont soit évo- 
lué, soit muté. 
Mais néanmoins, 
cet ouvrage per- 
met, par exemple, 
de cerner la diffé- 
rence entre 
Jérusalem et Friday 13th. 
Vous trouverez aussi les 
bases de prévention, de 
détection ou d'élimination. 
Vous verrez aussi les diffé- 
rents virus infectant soit le 
secteur de démarrage, soit 
les fichiers. Bien qu'un peu 
obsolète, puisqu'il est de 
1 992, cet ouvrage est pour 
l'instant unique ddns son 
genre et permet de connaître 
les principales faiblesses des 
plus redoutables virus qui 
sévissent encore de nos 
jours. A lire pour tous ceux qui 
ont eu, ou qui ont, un virus 
dans leur système et qui veu- 
lent savoir comment il fonc- 
tionne et connaître sa prove- 
nance. 

Auteur : Ph. MERCIER 
Editeur : MARABOUT 
Prix : 48 Frs 



ANTIVIRUS 
POUR PC 

Il ne s'agit pas d'un livre 
comme nous ovons l'habitu- 
de de vous en présenter, mois 
d'une disquette haute densi- 
té (1 ,44Mo) qui a été lestée 
contre les virus. L'ensemble 
comporte une disquette et un 
livret d'explications. Après 
avoir passé l'installation en 
revue, ainsi que la configu- 
ration matérielle nécessaire 
(«rien qui ne soit à la portée 
de chacun»), les différents 
sharewares sont examinés. 
Les programmes sont parmi 
les plus connus et vous 
apprendrez à utiliser MACA- 
FEE,VIRUSCAN DOS ou WIN- 
DOWS, CLEAN-UP et enfin 
VSHIELD. Attention, ce sont 
des shareware, cela veut dire 
qu'il vous fau- 
dra quand 
même rémuné- 
rer les princi- 
paux auteurs 
de ces logiciels. 
Le manuel livré 
avec la dis- 
quette est en 
Français et 
vous donne la 
description des 
programmes. Il 
vous explique 
aussi les exten- 
sions utilisées 
pour optimiser 
l'application 
quotidienne de 
l'anti-virus. Bien 
sûr, tous ces 
programmes 
n'existent que 
pour le monde 



PC et ne s'adressent donc 
pos à l'univers Macintosh. 
Par contre, il est conseillé aux 
méticuleux possesseurs de 
PC de se munir de cette dis- 
quette. 

Auteur : Daniel ROUGE 
Editeur : SYBEX 
Prix : 99 Frs 

WINDOWS FOLIES 
Un autre logiciel vous est pré- 
senté ce mois-ci. Le package 
contient une disquette et un 
livret en Français vous expli- 
quant comment installer des 
virus inoffensifs et drôles dans 
votre environnement 
Windows. Les gogs sont 
garantis et reflet surprenant, les 
outils fournis ne sont ni du 
shareware, ni du freeware. 
Donc, sitôt dépensés vos 99 



SHAREWARE 

( ollection 



ANTIVIRUS oq 



LES MEILLEURS PROGRAMMES 
ANTIVIRUS : MACAFEE, 
VIRUSCAN, CLEAN-UP, VSHIELD 
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PC COMPATIBLES 



enckloyer. nipper. UAE • 
Dflpper. WInErase. WInWai • 
Meltdown WInOuoke. GunMpuse • 
winADuse. Hangwln. pied Plpet. etc • 



francs, plus rien n'est à régler 
et il ne reste plus qu'à décon- 
necter en lançant l'un des 
casse-tête, jeux ou blagues 
parmi les 22 proposés. Vous 
aurez l'air d'avoir mis un virus 
mais, en fait, cela ressemble 
plus à un économiseur d'écran 
qu'à un virus virulent et des- 
tructif, comme ceux qui empoi- 
sonnent la vie de plusieurs mil- 
liers d'utilisateurs ! Personne ne 
pourra vous en vouloir d'avoir 
mis un tel dispositif sous 
Windows, d'autant plus que 
ces blagues sont drôles. Par 
exemple, la personne trouve- 



ra des moustiques sur son 
écran, ou le verra fondre 
comme une glace au soleil ! 
Installez la fantaisie dans votre 
environnement Windows en 
acquérant ces logiciels. 
Auteur : Paul SYMANSKI 
Editeur : MICRO APPLIC. 
Prix : 99 Frs 

LA DELINQUANCE ASSIS- 
TEE PAR ORDINATEUR 

Un véritable petit roman qui 
vous fait pénétrer dans le 
monde inquiétant des «hac- 
kers», parmi les 200 pages de 
ce livre, vous vous passion- 



nerez pour les dif- 
férentes histoires 
de pirateurs. Parmi 
celles-ci, vous trou- 
verez «La conspi- 
ration des illumi- 
nés» ou «la 
menace bulgare». 
Vous tremblerez 
devant ces pillards 
informatiques. Bien 
sûr, toutes ces his- 
toires sont réelles 
et ont un caractère 
maintenant mon- 
dialement reconnu, 
il faut quand même 
connaître un peu le 
langage informa- 
tique pour bien 
apprécier ce livre 
mais, muni d'un bon diction- 
naire, vous comprendrez 
mieux les enjeux qui ont pro- 
voqué ces vents de panique 
parmi les plus gros ordina- 
teurs. Ce livre s'adresse à tous 
les passionnés d'informatique, 
pour apprendre ce qu'il ne faut 
pas faire et en tirer une expé- 
rience personnelle. 
Enquêteurs : Bryari CLOUGH 
& Paul MUNGO 
Editeur : DUNOD TECH 
Prix : 98 Frs 

A LA POURSUITE DE DARK 
AVENGER 

A lire et relire absolument. Ce 
livre est une véritable enquê- 
te quant à l'origine et au déve- 
loppement d'un des plus 
redoutables virus de notre 
époque. Muni d'un glossaire 
pour le novice, ce livre permet 
de bien comprendre comment 




un virus a pu détruire autant 
de données confidentielles 
aux Etats-Unis et comment 
les Russes et les Bulgares ont 
crée de véritables usines à 
virus, pour déstabiliser l'éco- 
nomie américaine. Le logiciel 
bulgare a fait parler de lui et la 
leçon a été cuisante pour 
l'Occident ! En connaître les 
données les plus passion- 
nantes vous permettra de 
raconter plus tard, à vos pets 
enfants, une des histoires 
informatiques les plus formi- 
dables. Ne lisez pas ce livre 
avant de vous endormir, car 
la nuit risque d'être blanche... 
La fin de ce livre se termine sur 
une question importante : 
«quel avenir pour les virus ?» 
Enquêteur : P. LOINTIER 
Editeur : DUNOD TECH 
Prix : 98 Frs 

Roch LOMBARDON 
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C'est des logiciels en 

téléchargement pour 

DOS & Windows C est aussi le coin 
Jeux, utilitaires, des joueurs 

extensions (.DLL)... Concours prîmes 

^ — 1_ & jeux en direct 
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Découvrez 

un des meilleurs logiciels 
de création d'images de synthèse 
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